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| Inútil 
| Catastrofismo 





Hace unos 10.000 años, el glaciar que cubría lo que hoy 
es Finlandia se derritió. Nació así esa tlerra de bosques 
y lagos que es ahora. Por ese entonces, la humanidad 
influía en el medio ambiente prácticamente tan poco 
como cualquier otra especie. Y sin embargo la tierra se 
calentó y el glaciar se derritió. De la misma forma que 
el planeta ha pasado en su historia por periódicos 
calentamientos y enfriamientos. 


Hoy día nos bombardean constantemente con teorías 
catastrofistas sobre cómo estamos modificando el clima 
del planeta. Bajo el lema de que por nuestra culpa la 
temperatura subirá, los polos se derretirán y la tierra se 
volverá inhabitable. Ciertamente, cuando se contrastan 
estos presagios apocalípticos con la historia del planeta 
se hace difícil no sentirse escéptico. 


Lo preocupante de esa vocación al catastrofismo es que 
cuando la gente detecta esas exageraciones y se vuelve 
escéptica suele generar de rebote indiferencia hacia pro- 
blemas cotidianos muy tangibles y muy reales. Si habla- 
mos de ecología y cambio climático es bastante evidente 
cómo esa indiferencia se extiende a las consecuencias en 
nuestra salud de la contaminación que estamos gene- 
rando. Algo que no es catastrofismo hipotético sino una 
realidad con la que convivimos. Una asqueante realidad 
en la que hemos olvidado que el cielo de ciudades como 
Buenos Aires, New York, São Paulo, Tokyo o Beijing no 
hace muchos años fue del mismo azul infinito que en la 
Patagonia o Islandia... 


Para lanzar mensajes catastroflstas se parte siempre de 
la concepción de que la mayoría de la gente es pelotuda 
y sólo entenderá un problema si se lo ponés en un plano 
extremo símil a un vida o muerte, 

Sin embargo, día a día hay más y más Indicios de que 

el catastrofismo (que tanto aman tamblén políticos 
argentinos, conductores de tv, perlodistas aburridos etc) 
es por encima de todo un generador de Indiferencia. 


Hay quien dica que los seres humanos nos dividimos 

on apocallpticos e Integrados. O sea, entre aquellos que 
desconfían de la sociedad en la que viven y constante- 
mente presaglan su fin; y aquellos que conviven pacifi- 
camente en ella sin pensar demasiado en a dónde va. 


Ciertamente, ninguno de los dos extremos parece brillante. 
No cuestionarse el mundo que te rodea es un error. 
Nunca ney aue dar nada completamente por válido. 

Pero a la hora de detectar problemas y querer convencer 


a la gente de solucionarlos; es vital ser coherente y no 
catastrofista si se quiere obtener un resultado de largo 
plazo. El viejo dicho de “se puede engañar a mucha 
gente por poco tiempo o a poca gente por mucho 
tiempo” sigue siendo igual de válido en nuestros días. 
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| NUEVAS SERIES EN ANIMAX: SE ESTRENAN R.O.D THE TV Y SOLTY 
| REI. ADEMAS REGRESA RUROUNI KENSHIN SIN CENSURA! 


Con menos regularidad de lo esperado, ingresan otras tres series a la grilla del canal 
full anime (pero que pasa películas live-action y un programa de entretenimientos...). 
Al igual que en la camada de series agregada en Mayo pasado, esta tanda está com- 
puesta por el regreso de un anime aclamado, más el estreno de dos series inéditas. Así, 
seguimos descontando estrenos de la lista que anunciáramos oportunamente en las 
news de Lazer #53. 


SAMURAI X (RUROUNI KENSHIN) 

Desde el 29 de Septiembre. Lunes a viernes a las 15 y 18:30 hs. 
Tras una ausencia bastante prolongada luego de sus emisio- 
nes por Cartoon Network, vuelve a emitirse uno de los animes 
que más hondo caló entre los fans argentinos. Más conocida 
bajo el nombre inventado Samurai X, la historia de Kenshin 
volverá a pasarse con el mismo doblaje colombiano horrendo 
pero con un importante aliciente: sin censura! De momento 
sólo está confirmada la serie de Tv, pero se descuenta que a 
futuro Animax pase la película e incluso es posible que emitan 
las series de OVAs. Está previsto que los 94 episodios se 
pasen de un saque. 


R.O.D THE TV 

Desde el 29 de Septiembre. Lunes a las 17:30 hs. 

Repite los viernes a las 17:30 y sábados a las 19:30 y 22:30 hs. 
R.O.D -The Tv- es una serie de 26 episodios (cuyo nombre es un 
acrónimo tanto de read or Die -novelas, ovas y manga- como 
de Read or Dream -sólo manga-, ya que toma personajes de 
ambas historias), realizada por J.C Staff y situada cinco años 
después de los OVAs Read or Die (aunque no son vitales para 
entender todo). La trama hace alusión a una guerra entre bi- 
bliotecas por el control de unos libros que permitirían reescri- 
bir la historia de la humanidad. Y en ese contexto, las Paper 
Sisters (Michelle, Maggie y Anita) se convierten en guardaes- 
paldas de Nenene Sumiregawa, famosa escritora y amiga de 
The Paper (Yomiko Readman), a quien a posteriori deberán 
hallar, ya que está cautiva. 


SOLTY REI 

Desde el 1 de Octubre. Miércoles a las 0:30 y 3:30 hs. 

Repite los jueves a las 17:30 y los sábados a las 0:30 y 4:30 hs. 
Emitida originalmente en Japón entre 2005 y 2006, Solty Rei 
es una impactante combinación de policial con drama y ciencia 
ficción, abarcando la relación de Roy Revant, un típico cazador 
de recompensas, con una chica de enormes poderes, a la que 
él llama Solty. 26 episodios mentados por enormes talentos de 
la industria animera como Kenichi Sonoda (Bubblegum Crisis), 
Range Murata (Last Exile) y Yoshimasa Hiraike (Kaleido Star). 
La animación, en tanto, es un laburo compartido entre los 
gigantes estudios Gonzo y AIC. 





(A TELEVIX DISTRIBUIRA EL ANIME KIBA 
U EN LATINOAMERICA 


Si bien se extraña el ritmo de antes, la distribuidora Tele- | 
vix sigue trayendo famosos animes para emitirse en Lati- 
noamérica. Tras confirmarse las llegadas de G.I Joe Sigma 
Six (finalmente por Jetix desde este mes) y Black Jack (por 
Animax, en fecha aún a confirmar); Televix ahora apuesta f 
por Kiba, serie de 51 episodios emitida originalmente entre z 

el 05-04-2006 y el 24-03-2007, realizada por Madhouse y basada en un juego de cartas 
comercializado en Japón por Upper Deck, La diferencia entre Kiba y bocha de otros ani- 
mes similares (como Yu-Gi-Oh!) radica en que en esta serie las competencias son mucho 
más jodidas, el contexto es más violento e incluso muchos personajes se cagan muriendo. 
Indudablemente una opción más adulta para los fans del género. De no mediar inconve- 








nientes, Televix tendría lista la serie para comercializarla en el transcurso de 2009. 








| MARVEL DA LUZ VERDE A LA CREACION 
DE ANIMES CON SUS PERSONAJES 


La editorial norteamericana Marvel confirmó que el estudio 
japonés Madhouse realizará cuatro animes (se prevé que sean 
series de Tv de 12 capítulos) basados en varios de sus famosos 
personajes. Al respecto, Jungo Murata, presidente de Mad- 
house, comentó que Simon Philips, presidente de Marvel, le dio 
total libertad como para que los personajes sean reinventados 
a fin de encajar en la sociedad japonesa, creando un nuevo uni- 
verso para ellos. Los primeros en hacer aparición serán Iron Man 
y Wolverine. Se estima que el primer anime salga a principios de 
2010. Serían emitidos por el canal Animax japonés. 











SE VIENE LEYENDAS 2008 
(Y LAZER VUELVE A IR!) 


Leyendas, histórica convención de histo- 
rietas, juegos de rol y ciencia ficción, va 
por su décimo año consecutivo de reali- 
zación. Este año será los días 17, 18 y 19 
de Octubre en el Centro de Expresiones 
Contemporáneas de la ciudad santafesina 
de Rosario, situado en la calle Sargento 
Cabral, justo pegado al Río Paraná. 


Como ya es costumbre, contará con stands 


y muestras de importantes artistas, así 
como también importantes invitados del 
medio. Y como casi todos los años (en 
2007 pegamos un imperdonable faltazo) 
el staff de Lazer estará presente para dar 
Una charla y conversar con la gente el día 
sábado 18. Para más detalles, la web es 
http://www. leyendas.ahiros.com.ar 





Í PETER CHUNG VOLVIO 
CON TODO A LA ACTIVIDAD! 


El popular artista coreano comentó en 
entrevistas recientes su satisfacción por 
haber participado en las versiones live- 
action de Astroboy (haciendo story- 
boards) y Cyborg 009 (en el rediseño de 
personajes), y mencionó que ahora se 
encuentra trabajando en Wicked City, 
adaptación de la popular obra homónima 
de Hideyuki Kikuchi (Vampire Hunter D), 
famosa por la adaptación a película de 
anime. Además de la autoría de títulos 
como Aeon Flux, Peter Chung estuvo en 
boca de todos gracias a sus reconocidos 
trabajos como el anime de Alexander 
(emitido acá por Locomotion) y el corto 
“Matriculated” de The Animatrix (emitido 


acá en varios lados y próximo a ser repeti- 


do por TNT en estos meses). 


OTRA OLA DE MEDIATIZACION OTAKU 
AHORA BAILAN “PARÁ PARÁ” (LEO MONTERO DIXIT) 


Cíclicamente, los medios van redescubriendo a los “otakus” como objeto de curiosidad mo- 
mentánea. El último ejemplo lo habíamos visto en Telenoche a fines de 2006, y ahora como un 
manotazo de ahogado de cierta gente para intentar sobresalir entre las nuevas tribus urbanas 
(donde justamente los otakus NO son una). Mientras floggers, emos, raperos y ortodoxos 
se cagaban a trompadas en el Abasto, unos pobres otakus estaban siendo ridiculizados en 
programas televisivos varios, unificados tácitamente con la premisa “miren qué raros y diferentes a 
nosotros que son!”. Indudablemente, los aplausos se los llevan las arriesgadas chicas que hacen 
coreografías de Para Para, pesadamente insistentes en asociar su bizarro baile con el anime, 
cuando originalmente no tienen NADA que ver (como mucho, la música eurobeat que usan 
para bailar fue soundtrack de algunos animes como Initial D y Dear Boys), y menos aún con ves- 
timenta gothic lolita. En fin, no vamos a caer en la misma fantochada que ellos (queremos que 
nos sigan comprando), así que acá va un pantallazo de cada aparición. 


CHICHE EN VIVO - CANAL 26 


La más normal de las aparicio- 


nes. Chiche no interrumpió a 
las chicas, aunque tampoco 
les prestó atención. Notoria 
obsesión de Chiche con el 
dibujante Manara. 


SUSANA GIMENEZ - TELEFE 
Sibien Susana terminó casi 
perpleja al ver bailara las Para 
Para Dancers, el mérito de su 
confusión fue de Miguel Del 
Sel con sus irritantes interven- 
ciones en la charla. 


AM - TELEFE 
Mostraron a la gente como 
bichos (muy) raros y básica- 
mente los conductores sólo. 
decían “no entiendo nada". 
Pepe Pompín era el único que 
tenía idea del tema. 

















A a o ca có 


SE CELEBRO EL DIA DE LA HISTORIETA CON 
UNA MINI CONVENCION EN BUENOS AIRES 





Desde hace tres años, cada 4 de Septiem- 
bre se celebra en Argentina el Día de la 
Historieta, conmemorando el día en el que 
apareció -en 1957- la revista Hora Cero, 
en donde se serializaron comics como El 
Eternauta. En todo el país se realizaron 
diversos eventos alusivos. En Capital, más 
precisamente en el barrio de San Telmo, 
el Centro Cultural Plaza fue sede de una 
mini convención que incluyó la presencia 
de diversas editoriales de comics exponien- 
do sus trabajos, charlas y homenajes a 
historietistas clásicos, especialmente al recientemente fallecido dibujante Carlos Meglia, 
creador junto a Carlos Trillo de Cybersix. A propósito, se proyectó un episodio de la 
versión anime de esta historieta. 





(05) -—MEWS.......... 
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E BLADE OF THE IMMORTAL 
Sin cantidad de episodios definida - Emitiéndose en Japón desde el 13-07-2008 
Esperadísima por los fans, la adaptación animada de i 

una de las obras seinen más consagradas a nivel mun- 
dial. El contexto histórico de la serie es durante el sho- 
gunato de Tokugawa, en 1782. Manji es un samurai 
despiadado, e inmortal. Esto es así porque el flaco se 
portó como un hijo de puta toda la vida, entonces la 
monja Yobikuni le impuso esa maldición. Para librar- 
se, Manji tiene que matar a 1.000 personas malvadas. 
La serie se dedica a reflejar las vivencias de Manji en 
su camino de ajusticiamiento obligado, para poder 
morirse como cualquier otro ser humano. El autor, Hi- 
roaki Samura, es aclamado por el hiperrealista estilo 
de su dibujo. Esto le hizo ganar premios a nivel mun- 
dial. El manga actualmente va por el tomo 23 y sigue 
saliendo a través de Kodansha en la revista Afternoon. 
El anime corre por cuenta de Bee Train y Production 
LG, con dirección de Koichi Mashimo (.hack; Noir). 

















E SEKIREI 
26 episodios - Emitiéndose en Japón desde el 02-07-2008 
Flaco más patético y perdedor que Minato 
Sahashi no existe (en esta serie, eh). Su vida 
cambia al conocer a Musubi, que no es humana 
sino una Sekirei: una forma de vida artificial 
diseñada para pelear contra otras de su tipo. 

Lo que tiene de loca esta historia es que el 
flaco (muy inteligente, contrario a lo que pue- 
da suponerse) resulta ser un Ashikabi: humano 
que puede ser compañero de una Sekirei en 

las peleas gestionadas por la misteriosa MBI 
corporation. En lo que se descubre a qué apun- 
tan con esto, Minato se va a tener que bancar 
situaciones bastante delirantes. Esta combina- 
ción de acción y pajerismo proviene de un man- 
ga homónimo de Sakurako Gokurakuin que a la 
fecha lleva 7 tomos, editados por Square-Enix. 
El anime es realizado por Seven Arcs con 
dirección de Keizo Kusakawa. 











MRYOKO'S CASE FILE 

13 episodios - Originalmente emitida en Japón del 05-07-2008 al 27-09-2008 

Ryoko Yakushiji es una policía de elite que pertenece 
al Tokyo Metropolitan Police Department. Sus episo- 
dios, autoconclusivos en mayoría, la reúnen con su 
subordinado, Junichiro Izumida, entre otros integran- 
tes; para investigar diversos casos de temática para- 
normal, imposibles para la ciencia moderna. El anime 
está dirigido por Taro Iwasaki con realización del 

E estudio Dogakobo. La obra está basada en una serie 

į de ranobes (originalmente llamada Yakushiji Ryoko 
no Kaiki Jikenbo) creadas por Yoshiki Tanaka (Heroic 
Legend of Arlsan) e ilustradas por Narumi Kakinouchi 
(Vampire Princess Miyu). A su vez, existe una versión 
manga realizada por la misma dupla, publicada desde 
2004 y a la fecha compilada en 10 tomos. Ambas fue- 
ron editadas a través de la editorial Kodansha. 






MWWORLD DESTRUCTION: SEKAI BOKUMETSU NO ROKUNIN 

13 episodios - Originalmente emitida en Japón del 07-07-2008 al 29-09-2008 
En Japón, una de las claras tendencias al momento 
de lanzar juegos consiste en sacar al toque versiones 
en manga y anime. Como en este caso, incluso antes. 
World Destruction: Michibikareshi Ishi será un RPG 
de Imageepoch y Sega para Nintendo DS que estará 
viendo la luz en Japón simultáneamente con el lan- 
zamiento de esta revista. El mismo está realizado por 
potencias de la industria, en su mayoría ya partícipes 
del exitoso Xenogears. Esta serie animada sigue paso 
a paso la trama del juego, en donde un tipo llamado 
Kyrie tiene el poder de destruir al mundo, aunque él 
no sepa el porqué. Llamativamente, su objetivo y el 
de un grupo de gente afín no es salvar el mundo, sino 
hacerlo cajeta para comenzar uno nuevo. La dirección 
es de Shunsuke Tada y la realización corre por cuenta 
de Production I.G. También hay un manga de Minoru 
Murao (Burst Angel) que publica Media Works. 




















EXAM'D: LOST MEMORIES 

26 episodios - En download directo a través de la PlayStation Network (USA) 

a razón de un capitulo semanal desde el 18-07-2008 

Hagamos de cuenta que Japan Hits esta vez habla de 

algo que aún no se emite en Japón. Xam'd inauguró el 
servicio PlayStation Network (PSN) occidental mediante 

el cual se pueden comprar o alquilar episodios. Incluso en 
Japón recién empieza a salir por la PSN japonesa ahora en 
Octubre, cuando el servicio sea lanzado allá. Para ello, Sony 
Computer Entertainment recurrió a una amiga de la fami- 
lia, Aniplex, y al afamado estudio Bones, que aportó con 
ésta, su nueva producción “in-house”, para un lanzamiento 
a todo trapo. Akiyuki vive en la isla Sentan, una tierra que 
preservó su estado de tranquilidad aún en un mundo consu- 
mido por una guerra entre los gobiernos del norte y del sur. 
Todo esto cambia cuando Akiyuki recibe de golpe las memo- 
rias perdidas y el poder de Xam'd, un tremendo mecha. 

El pobre flaco, atónito, no hace más que entrar en cólera 
hasta que Nakiami lo calma y regresa a su estado original. 
El hecho es que Akiyuki debe dominar su nuevo poder para 
utilizarlo como arma contra el gobierno del norte, que a su 
vez tiene poderosas armas conocidas como Humanforms. 















E ANTIQUE BAKERY 
12 episodios - Originalmente emitida en Japón del 03-07-2008 al 18-09-2008 
Qué tan machos pueden ser cuatro hombres trabajando 
en una pasteleria? Antes de responder a esa pregunta, 
hay que ver cómo es cada uno: Tachibana es el nieto de 
un millonario hombre de negocios y nuevo en esto de 
manejar un negocio; Yuusuke Ono es un chef pastelero 
muy famoso, y un infame “malvado homosexual” (?); 
Eiji Kanda es un boxeador juvenil retirado en favor de 
hacer cosas dulces ricas; y Chikage Kobayakawa es un 
servicial amigo de Tachibana pero que está enamora- 
do de Ono... Sobran las palabras, no? Los cuatro están 
encargados de hacer funcionar un chico pero elegante 
café conocido como Antique Bakery. Esta historia surge 
de un manga homónimo creado por Fumi Yoshinaga 
que publicó Shinshokan a través de cuatro tomos. El ani- 
me está realizado por Nippon Animation con diseños de 
Akio Uchino y dirección de Yoshiaki Okumura. 














KURE-NAI 
12 episodios - Originalmente emitida en Japón del 03-04-2008 al 19-06-2008 
He aquí una de las primeras adaptaciones realiza- idii A 
das en base a los nuevos mangas especificamente 
desarrollados para la Jump Square, la recientemente 
creada revista de shonens de Shueisha. Aunque 
Kure-nai originalmente es una serie de ranobes 
creada por Kentarou Katayama (que va por el cuar- 
to tomo). La trama presenta a Shunkurou Kurenai, 
un flaco que siempre es motor de disputas entre la 
gente, aunque suele ofrecerse para hacer cualquier 
trabajo que Benika Juzawa (que se hizo cargo de él 
cuando quedó huérfano) le encargue. De hecho, la 
que lo va a tener al trote un buen tiempo es la pro- 
tección de Murasaki Kuhoin, una nena cuya familia 
quiere impedir que conozca al mundo exterior. El 
anime está desarrollado por Brains Base y dirigido 
por Ko Matsuo (Rózen Maiden). 























¡ALLISON 8: LILLIA 
26 episodios - Emitiéndose en Japón desde el 03-04-2008 
Ss = a g “y Con animación de Madhouse, surge otra 
interesante adaptación de ranobes, principal- 
mente porque cubre -en dos arcos argu- 
mentales- las historias de dos series distintas 
aunque conectadas por una misma situación: 
un continente donde dos países están en 
guerra desde hace más de cien años, aunque 
actualmente hay un cese del fuego. La primera 
historia, “Allison”, cuenta sobre una piloto 
de la Confederación de Roxche que se reúne 
con Will, su ex-compañero en un hogar de 
huérfanos, tras lo cual se embarcan en la 
búsqueda de un tesoro en territorio enemigo 
(el Reino Unido de Bezel lltoa) que traería paz 
a ambas naciones. La segunda parte se enfoca 
en "Lillia 8 Treize”, los hijos de Allison. 






































Para completar la temporada que se inició en Abril, basta señalar que empezaron las 
nuevas temporadas de series como Blue Dragon: Tenkai no Shichi Ryu (51 episodios, 
emitiéndose desde el 05-04-2008), la obra de las Clamp, XXXHOLiC: Kei (13 episodios, 
emitidos del 03-04-2008 al 26-06-2008) y la segunda temporada de la comedia romántica 
Da Capo lI (que con 13 episodios, emitidos del 05-04-2008 al 28-06-2008, ya acumula 
un total de 78 en la franquicia). 
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M90210 
24 episodios - Emitiéndose en USA desde el 02-09-2008 por The CW 
Cualquiera que tenga por lo menos 20 años 
recuerda -lo quiera reconocer o no- a los rica- 
chones de la serie Beverly Hills 90210. Bueno, 
todo vuelve o se renueva, porque se estrenó 
una retocada versión de la clásica serie de 
los 90s. Una nueva generación de rubios y 
guitudos jóvenes yankees se reúnen en la se- 
cundaria West Beverly Hills. Los protagonistas 
son los hermanos Annie y Dixon Wilson, que 
llegan a esa ciudad californiana desde la mu- 
cho más humilde Kansas, y deben tratar de 
encajar en este mundo plagado de tinturas 

` y siliconas. El detonate es bastante similar al 
de la vieja serie, donde a los hermanos Brenda y Brandon Walsh les pasaba algo parecido. 
Como para captar también a fanáticos de la serie original, vuelven Brenda Walsh (Shannen 
Doherty) y Kelly Taylor (Jennie Garth) como profesoras de la escuela. 














M TRUE BLOOD 
13 episodios - Emitiéndose en USA desde el 07-09-2008 por HBO 
Allan Ball, creador de la exitosa Six Feet Under, vuelve 
a la carga con una serie basada en la saga de novelas 
conocida como Southern Vampires, de Charlaine Harris. 
La historia se desarrolla en un pueblo de Lousiana en 

el que los habitantes pueden convivir con los vampiros 
gracias a una sangre artificial -conocida como True 
Blood- importada de Japón. La protagonista es Sookie 
Stackhouse, interpretada por Anna Paquin (Rogue en 
las películas de X-Men). Esta sexy camarera es capaz 
de leer la mente de todos, poder que comparte con su 
hermano Jason, pero del que prefieren no hablar con 
los “no vampiros”. La situación de relativa normalidad 
cambia cuando conoce a una persona cuya mente no es 
capaz descifrar: la de Bill Compton (Stephen Moyer), un 
vampiro que intenta insertarse en la sociedad. Sus vidas 
se cruzarán con la aparición de un asesino serial. 

















MHSAMURAI GIRL 
Miniserie de 6 episodios - Ermi iéndose en USA desde el 05-09-2008 por ABC Family 
Basada en una saga de novelas escritas por Carrie 
Asai, esta serie cuenta las peripecias de una chica 
supuestamente japonesa, única sobreviviente de un 
accidente aéreo cuando sólo tenía 6 meses de vida. 
Por eso todo el mundo la conoce como Heaven (Cielo). 
Al quedarse sola es adoptada por la influyente familia 
Kogo, que la trata como una reina. Todo parece ir bien 
hasta que, a sus 19 años y en medio de su casamiento, 
los Yakuza atacan y asesinan a su hermano Hiro, quien 
antes de morir le revela que los Kogo forman parte 
de ese archi conocido grupo mafioso. Por eso decide 
abandonar todo lo que conoce para entrenarse como 
Samurai, vengarse y apropiarse del imperio construi- 
do por su papá adoptivo. Como suele pasar con las 
producciones yankees que intentan emular la cultura 
oriental, no se esmeraron mucho en elegir el cast. 
Basta con decir que la nuevita actriz que hace de Heaven 
-Jamie Chung- es coreana pero nacida en USA. 











EJOHN ADAMS 
Miniserie de 7 episodios - Emitida en USA del 13-03-2008 al 20-04-2008 por HBO 
Esta historia épica se centra en la vida y obra del 
que es considerado como uno de los padres fun- 
dadores -y segundo presidente- del actual terri- 
torio yankee: John Adams. Es una reproducción 
de los primeros 50 años de Estados Unidos, con 
una soberbia ambientación de la época, que 
generó una enorme repercusión en su país 

de origen. La trama de la miniserie está basada 
en el libro John Adams, de David McCullough, 
publicado en 2002. Reconocidos actores son de 
la partida: Paul Giamatti (Cleveland Heep en La 
Dama del Agua) interpreta al protagonista, Lau- 
ra Linney (Annabeth Markum, en Río Místico) 
hace de Abigail Adams, esposa de John, mien- 
tras que David Morse (Nat Nugent en 16 Cuadras) 
es nada menos que George Washington. 














ETERMINATOR: THE SARAH CONNOR CHRONICLES 
13 episodios - Emitiéndose en USA desde el 13-02-2008 por FOX 

z (en Argentina la emite Warner) 
La siempre rentable franquicia de Terminator llega ahora 
a la pantalla chica con esta serie que transcurre tempo- 
ralmente un año después de Terminator 2: el juicio final. 
Sin embargo, la serie cuenta en realidad lo que sucedió 
entre la segunda y la tercera película (Terminator 3: la 
rebelión de las máquinas), siguiendo una nueva línea 
temporal. Es el año 1999. John Connor, interpretado por 
Thomas Dekker (Zack en Heroes), y su mamá Sarah Connor 
a cargo de Lena Headey (Reina Gorgo en la película 300) 
huyen de la policía y del gobierno. Cuando parecía que 
todo se había calmado para ellos, llega "la" Terminator 
Cameron Philipps (Summer Glau, que interpretó a River 
Tam en Firefly) para proteger nuevamente a John. Ella 
-la única Terminator con buenas intenciones- les anuncia 
que el día del juicio sucederá en 2011. John convence 
a Sarah para que dejen de jugar al gato y al ratón, así 
que Cameron los lleva a una máquina del tiempo, para 
transportarlos al año 2007 y evitar el desastre. 











MSONS OF ANARCHY 
13 episodios - Emitiéndose en USA desde el 03-09-2008 por FX 
Los “hijos de la anarquía” son un grupo de motoci- 
clistas fuera de la ley (y sí, con ese nombre...) que 
viven en el ficticio pueblo de Charming, que de 
encantador no tiene nada porque sus vidas están 
manejadas por las actividades ¡legales de su 
famoso grupo de motoqueros, principalmente 
centradas en la venta de armas a narcotraficantes. 
La hermandad entre los fanáticos de las Harley 
Davidson dice querer, en realidad, proteger a su 
comunidad de cualquier extranjero. Aunque no 
recurren a las mejores tácticas para ello. Jackson 
Teller (Charly Hunnam, que fue Nathan en Queer 
as Folk) es uno de los miembros más populares y 
reconocidos de los Sons of Anarchy, pero empieza 
a tener algunos problemas cuando sus actividades 
-no muy santas- entran en directa colisión con su 
nueva condición de padre. 
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itándonos a nosotros mismos, po- 
€ dría decirse que, así como el anime 

sufrió un antes y un después de 
DragonBall, los cuerpos femeninos dibu- 
jados pasaron por un antes y un después 
de Yuji Shiozaki y su obra más conocida: 
Ikkitousen, No es exagerado decir que sus 
diseños son de lo más estimulantes para 
la imaginación de hombres y mujeres. 
Fuentes confidenciales, especializadas en 
el tema de las tetas-piñata, pueden dar fe 
de que éstas se mueven con increíble rea- 
lismo. Pero si a estas mujeres impresionan- 
tes, además las hacemos pelear a todo culo 
y lo mezclamos con una ancestral y compli- 
cadísima tradición china, indudablemente 
da como resultado una de las historias más 
populares del momento, tanto en manga 
como en sus varios animes. 
Por si fuera poco, a la edición local del 
manga (que está a la par que en Japón), 
inesperadamente se le sumará en sema- 
nas la emisión del primer anime por |.Sat. 
Inmejorable oportunidad para hacer un 
exhaustivo repaso a toda la obra. 
Ikkitousen quiere decir literalmente “in- 
vencible”, aunque los kanjis que la forman 
se refieren a “un caballero/guerrero que 
derrota a mil”. No se puede negar que, en 
materia de luchas callejeras épico pajeriles, 
esta serie se lleva todos los premios. Es por 
eso que se merecía una nota completita, 
como la gente. Según cuenta el propio 
Shiozaki, la inspiración le llegó leyen- 
do medio de casualidad la historia de los 
Tres Reinos de China que se publicó en la 
novela "El Romance de los Tres Reinos” 
(ver Trasfondo Cultural), ya que él mismo 
reconoce jamás haber viajado al enorme 
país vecino. En el tomo 6 del manga con- 
fiesa que como mucho, fue hasta el Barrio 
Chino ubicado en Yokohama como para 
asimilar un poco el ambiente. Ninguna in- 
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vestigación exhaustiva. Pero la idea de tres 
imperios disputándose el control de un te- 
rritorio parece que alcanzó para prenderle 
el foco como para embarcarse en su obra 
más ambiciosa hasta el momento. Lo que 
hizo fue agarrar los personajes de la histo- 
ria china, inspirados en guerreros reales de 
la antigúedad, y transformarlos en estu- 
diantes de colegio secundario de la región 
de Kanto (a la cual pertenece Tokyo), en el 
Japón actual. Como hacer sólo una rever- 
sión de una historia tan vieja podía resul- 
tar un bodrio, convirtió a la mayor parte 
del elenco en minas. Pero sobre todo minas 
que están re fuertes hasta para una chica 
hétero, con cuerpos casi imposibles y ropa 
que habrán comprado en La Salada porque 
se les rompe en cada pelea. El resultado 
fue contundente: éxito absoluto! Otra de 
las cosas que el autor sacó de la enciclo- 
pedia fue el tema de las Magatamas, esas 
cositas con forma de 6 (ó 9) que simbolizan 
el nivel del luchador. Son piedras sagra- 
das del Shintoísmo, usadas en ceremonias 
religiosas y como ofrendas a las deidades, 
y forman parte de los “Tres Tesoros Sagra- 
dos” entregados como símbolo de poder 
divino al primer emperador. Las Maga- 
tamas le resultarán familiares a quienes 
hayan visto Blue Seed y Arjuna en años an- 
teriores por Locomotion y/o Animax. 
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Después de la incursión en algunas obras 
medio intrascendentes, Shiozaki decidió 
dejar de publicar en Shueisha para pasar- 
se a la revista mensual Comic GUM (por 
donde ya pasaron famosos mangas como 
Mahoromatic y el inconcluso The Candida- 
te for Goddess) de la editorial Wani Books 
(no casualmente especialista en series pa- 
jeras). En ella saldría el capítulo 0 de Ikki- 
tousen en Abril de 2000, que se trataba de 
un piloto con otros personajes para ir tan- 
teando la historia. Luego llegó el 1 (el co- 
mienzo ”oficial”"), y desde ahí fue sumando 
regularmente hasta alcanzar los casi 100 
capítulos que equivalen a los 14 tomos 
recopilatorios que hay hasta la fecha. Por 
supuesto que luego llegaría la inevita- 

ble adaptación animada, pero no en una 
sino en tres series: “Ikkitousen” (2003), 
"Ikkitousen: Dragon Destiny” (2007) e 
“Ikkitousen: Great Guardians” (2008). En 
líneas generales, las primeras dos parten 
de algún punto de la historia del manga, 
pero terminan yéndose al carajo. El primer 
anime casi ni habla de la historia de los 
Tres Reinos y pone el acento en personajes 
secundarios. El segundo intenta cubrir to- 
do lo que había quedado fuera de la serie 
anterior, tomando conceptos generales 
del manga pero con un cierre distinto. Y el 
tercero es ya prácticamente un invento. 


Volviendo a la historia china en la que se 
basa, Shiozaki empezó con el manga sin 
hacer mucha referencia a quién carajo 
correspondía cada nombre, ni aclarando 
nada de los inentendibles diálogos que 
entablaban algunos personajes. Pero se ve 
que le llegaron varias puteadas, porque en 
el tomo 10 hace una especie de mea culpa: 
"Me pregunto cuánto se sabrá en el mundo 
sobre la historia original de la era de los 
Tres Reinos (...) Hasta los propios japoneses, 
que jamás leyeron sobre esto, dicen que les 
es complicado entender la historia de este 
manga. No me quiero imaginar en un país 
donde la cultura es totalmente diferente. 
Me preocupa un poco”. Qué considera- 

do, piensa hasta en los pobres sudacas! Te 
entendemos, Yuji!!! Igual, el hombre tomó 
cartas en el asunto porque realmente pen- 
saba que nadie podría entender su obra, así 
que decidió incluir él mismo una explica- 
ción tipo “Aclas” sobre la historia china que 
estaba usando. Los comentarios del autor 
también le vinieron bien para contar que, 
si bien los personajes de la obra tradicional 
china son muchos, en su manga sólo iba a 
incluir unos cuantos, porque si pusiera to- 
dos los que le resultan atractivos, la trama 
nunca avanzaría. Un terrible dilema que no 
definió, así que puede que haya Ikkitousen 
por mucho tiempo más. 
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Como se dijo anteriormente, la aparición 
inicial de Ikkitousen fue con una espe- 

cie de piloto, el capítulo 0, que después 

se incluyó en el primer tankoubon. Acá 
aparece el colegio Ryoushuu, con su líder 
Mouki Bachou (una minita muy parecida a 
Hakufu, igual de tarada y tetona) y dos de 
sus guerreros más importantes. No tiene 
el aspecto de una peleadora, pero al ver 
que muelen a trompadas a sus amigos, se 
despierta y se transforma en una loca sal- 
vaje. Aparecen algunos personajes que se- 
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Housen Ryofu 


rían de la partida del manga posta, pero 
con otras personalidades, así que conviene 
tomar a este capítulo sólo como un primer 
boceto de lo que sería Ikkitousen. 

La historia oficial muestra, a grandes ras- 
gos, a siete colegios de la región de Kanto 
que viven enfrentándose entre sí para con- 
vertirse en los más poderosos de la zona. 
Sus alumnos son luchadores con distintos 
niveles de fuerza, que se distinguen por el 
color de sus Magatamas. La particularidad 
es que estas gemas encierran en su interior 








los espíritus de distintos héroes legenda- 
rios que lucharon por la unificación de 
China en la época de los Tres Reinos. Cada 
peleador estará marcado por el destino de 
su Magatama, pero a su vez éstas les darán 
enormes capacidades de peleas, depen- 
diendo de qué guerrero lo posea. Los tres 
más importantes colegios, que represen- 
tan a los reinos fundamentales, son el 
Nanyou (Wu), el Kyoshou (Wei) y el Seito 
(Shu). Sus líderes son Hakufu Sonsaku, 
Sousou Motoku y Ryuubi Gentoku respec- 
tivamente. Guerreros que albergan dentro 
de su cuerpo a los tres líderes más podero- 
sos: Sun Ce, Cao Cao y Liu Bei. Pero no sólo 
las aptitudes físicas sino hasta los nombres 
son adaptaciones de los originales chinos. 
Cada guerrero legendario tenía su nombre 
y apellido, más un apodo referido a su esti- 
lo de pelea. Así, el primer nombre de cada 
luchador de Ikkitousen es la versión japo- 
nesa del apodo chino, mientras que el ape- 
llido está formado por la “japonización” 
conjunta del apellido y nombre del héroe 
legendario. Por ejemplo, tomamos al gue- 
rrero llamado “Sun Ce”, cuyo apodo era 
“Bofu”. De ahí sale la protagonista Haku- 
fu (Bofu) Sonsaku (Sun Ce). Hablando de 
ella, es una mina con un instinto infernal 
para la pelea (en contraste con su taradez 
crónica), que llega a la ciudad por órdenes 
de su calenturienta madre para que siga 

el destino de su Magatama y controle la 
región. Ahí va a contar con la ayuda de su 
primo Koukin Shuuyu y de los tres mejores 
peleadores del Nanyou: Ryomou Shimei, 
Saji Genpou y el grandote Gakushuu. Igual 
que en la historia legendaria, decenas de 
luchadores van apareciendo, que se en- 
frentan en peleas callejeras a todo culo, 
con bombachas a morir y tetas al descu- 
bierto (los corpiños ni siquiera existen en 
ese universo). Cada colegio irá buscando 
sumar adeptos para enfrentarse a los otros 








y hacerse con el dominio de la zona. Y ya 
que están, también buscan juntar los Tres 
Tesoros Sagrados -espada, joya y espejo- 
que representarían al supremo ganador. 
Para el mundo de Ikkitousen, la “espada” 
es la Hyakuhekitou, la “joya” son las Maga- 
tamas y “el espejo” es el Sello Imperial. 

El problema es que cada uno de los líderes, 
además, tiene que manejar el terrible po- 
der que encierra su propia Magatama, que 
se sale de control cada vez que se chivan o 
lastiman a alguien importante. El manga 
es una mezcla de peleas violentas, cuerpos 
desnudos, y alianzas y estrategias que van 
armando los Luchadores para cumplir o de- 
safiar el destino que les impone la historia. 
Es como si permanentemente cada pelea- 
dor se viera llevado a hacer lo mismo que 
había hecho su Guerrero hace 1800 años. 
Así que hay una constante lucha de cada 
uno de ellos por lograr vivir su vida y libe- 
rarse de las cadenas del fatídico destino 
que les espera. 
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La primera serie de Ikkitousen trajo una 
enorme expectativa. La idea de ver en mo- 
vimiento a las voluptuosas formas de las 
minas llevaba la libido al máximo. A cargo 
de la animación estuvo la gente de J.C. Staff 
(Shakugan no Shana; Excel Saga), con la 
dirección de Takashi Watanabe (Shakugan 
no Shana; Slayers). Los diseños de Shinya 
Hasegawa (Utena; Melody of Oblivion), 

si bien son respetables, no le llegaba ni a 
los talones a los de Shiozaki, mucho más 
deliciosos y curvilíneos. Para colmo, en el 
anime, muchas de las minas perdían sus 
exageradas medidas. Como Hakufu, quien 
cada dos por tres salía medio deformada o 
con las tetas más chicas; a Saji Genpou le ti- 
ñeron el pelo de otro color y detalles por el 
estilo. Además, por limitaciones de target, 
las pocas gomas que aparecían estaban 
despezonadas... En lo que respecta a la 
trama, y dado que el manga apenas llevaba 
algunos tomos, lo que hicieron fue agarrar 
algunas cosas de los primeros, inventarse 
algunas otras escenas y hacer una historia 
con el eje puesto en Saji y Toutaku Chuuei 
(el de las curitas) que insinuaba algo de los 
Tres Reinos, pero no desarrollaba nada. In- 
cluso las escenas que sí están en el manga 
aparecen en otro orden como para amol- 
darlas a lo que se inventaron. Acá Saji es un 
hijo de puta que manipuló a Kannei Kouha 
-uno de los cuatro Guerreros más fuertes 
del Nanyou- para que asesinara a Enjutsu 
Kouro (que en el manga recién muere en 

el tomo 8), y así hacerse pasar por el idiota 
líder del Nanyou desde las sombras. Lo que 
quiere es poner a Hakufu a su servicio para 
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dominar la región. Se sabe que Saji es mis- 
terioso, pero en ningún momento del man- 
ga siquiera insinúa querer cagar a la líder, a 
lo sumo manosearla. Hablando de la prota- 
gonista, acá es mucho más pelotuda que en 
la obra original (y eso es mucho decir). En 
el manga, si bien su rango es bajo, tiene un 
instintivo talento para pelear. En el anime, 
no sólo su nivel es malo sino que no sabe 
hacer un carajo... 

Siguiendo con la historia, en el capítulo 

5 empiezan con la llamada Asamblea de 
Guerreros (perteneciente al tomo 3 del 
manga). El primer encuentro es similar, sal- 
vo un pequeño cambio de escenario. Pero 
en el anime siguen con una pelea más fren- 
te al Kyoshou, que no existe en la versión 
comic, donde el Nanyou pierde y queda 
fuera de la final, la cual gana el Kyoshou. 
Sousou Moutoku apenas si aparece dor- 
mido alguna vez. Y del Seito, sólo se ve a 
Kanu Unchou. Para el manga, el torneo no 
sigue porque Hakutu se va a las montañas 
a buscar la espada Hyakuhekitou (que ni se 
nombra en el anime) y a encontrarse con la 
maestra con aspecto de nena (que tampoco 
ni figura). Otra diferencia es cómo Hakufu 
obtiene la marca mortal, y dónde la tiene. 
Para el anime, es Toutaku el responsable, al 
tocarle el hombro. Para el manga, el mismo 
Ki maligno de la espada, luego de sacárse- 
lo a Koukin Shuuyu. A partir del capítulo 

7 empiezan a desviarse totalmente de la 
historia original. A Toutaku lo enfrentan 

las principales minitas (y no sólo Ryofu “pe- 
liverde” Housen), le da un ataque de bon- 
dad y salva a Hakufu de la marca mortal, 
develando el propósito de Saji. La escena fi- 
nal transcurre en las montañas, donde Saji 
ataca a Hakufu, quien está poseída por el 
espíritu del perverso de las curitas. Luego 
viene el arranque de culpa y melodrama de 
Saji, que se quiere suicidar tipo telenovela 
barata, pero lo salvan justito antes de caer, 
En el último capítulo se acuerdan de poner 
algunas cosas del manga como para darle 
un final abierto a la historia. Por ejemplo: 

la simplificada pelea con Ukitsu “me pongo 
pesas porque soy mala”. Y se da a enten- 
der que ya están formados los Tres Reinos 
de la modernidad y que se avecina la ba- 
talla... tanto quilombo sólo para volver al 
principio. 





pz] 
sl 
la] 
Tel 
pis] 





















E £ > 


Salió con mucho delay, pero como era de 
esperar, el anime de Ikkitousen se retomó, 
teniendo en cuenta que quedaban por 
contar unas cuaaantas cosas de la histo- 
ria. El cambio en la animación es lo que 
más resalta. Para empezar se trata de otro 
estudio, ARMS, que realizó varias series 
Hentai (ejem) y de las comunes (como los 
OVAs de l''s). Pero además se fueron a 
buscar al talentoso Rin Shin para el diseño 
de personajes, a cargo de similar pues- 

to en varias series Hentai, como La Blue 
Girl. Así que se esmeraron en profundizar 
el costado más pajeril de la serie, logran- 
do que las tetas, culos y demás atributos 
se vean mucho más reales (por otro lado, 
produjeron un diseño totalmente fiel al de 
Shiozaki). Además, esta vez realizaron la 
obvia versión limitada en exhibición para 
Tv en la que las minas usan corpiños (qué 
mal...) pero también una totalmente un- 
cut para DVD (qué bien!), repleta de tetas 
al aire. En Dragon Destiny, la trama trata 
de cerrar la historia central del enfrenta- 
miento entre Sousou, Ryuubi y Hakufu, 
pero suponiendo el final, que en el manga 
todavía ni asoma. A grandes rasgos toman 
a partir del tankoubon 7 manteniendo la 
trama básica, cambiando escenas de lugar 
y agregando otras. Al menos la historia 
gira alrededor del enfrentamiento entre 
los tres colegios por el liderazgo. Yendo 
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ta noche nos enfiestamos 
con un tubérculo” 
"pará, que la última vez me sacaste un ojo” 


precisamente a lo que se alteró -por ejem- 
plo-, en ningún momento aparece el Sello 
Imperial sino que el elemento por el que se 
pelean es una bola dorada, llamada “Dra- 
gón de Jade”, que puede controlar a los 
espíritus de los guerreros legendarios. Otra 
cosa distinta es que no se explica de dónde 
sale el dragón que tiene Shimei Ryomou, 
ya que directamente se comieron la escena 
del manga en la que la tuerta se enfren- 
ta a Ryuubi en modo sacado. Algo curioso 
es que Hakufu aparece bastante tarde en 
la historia y en general tiene un papel se- 
cundario, sólo para que puedan figurar la 
bocha de personajes que habían quedado 
afuera en el anime anterior. Como resul- 
tado, los 12 capítulos son una sucesión de 
escenas del manga unidas con moco como 
para que se vean más minas en bolas. Y el 
final, tal como se dijo, es una suposición. 
Hakufu va a buscar a Sousou al colegio 
para vengarse por haber atacado al Nan- 
you y el pibe la manda de una trompada 
justo al lugar donde está el viejo que la 
ayuda a entrenar. La batalla final transcu- 
rre en una especie de fábrica abandona- 
da, donde Hakufu y Ryuubi se enfrentan a 
Sousou en versión “Guerrero Legendario”. 
Le ganan, por supuesto, y un mes después 
están todos amigos. Como punto abierto 
dejan al pobre Genjou "arriba lo básico” 
Kakouton, que perdió la memoria después 
de que Sousou sacado lo cagara a trompa- 
das. En la edición para DVD le agregaron 6 
omakes, o sea especiales cortitos, donde se 
ve un festival de pezones en su plena for- 
ma y algunas escenas tortis. Para hablar de 
las tramas, basta decir que uno de ellos se 
titula “las salvajes tetas del Nanyou”. 
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dedos IKKITOUSEN: GREAT GUARDIANS 


Con el mismo staff de Dragon Destiny se 
estrenó la -hasta el momento- última serie 
de Ikkitousen, subtitulada Great Guar- 
dians... "Grandes Guardianes” de qué? no 
se sabe, porque es básicamente una suce- 
sión de fan service, ecchi y más pezones 
que nunca. Acá sí que no se gastaron en 
censurar nada ni para Tv. Sale todo al na- 
tural. Así como las dos anteriores tomaban 
por lo menos algo del manga original, ésta 
directamente es un filler gigante, aunque 
algunos de los episodios están inspirados 
en historias cortas salidas como extras en 
los tankoubon. Al principio son escenas 
aisladas donde van metiendo algunos per- 
sonajes nuevos. El más grosso es el de la 
supuesta hermana de Hakufu, de nombre 
Sonken Chuubou. La mina está igual de 
buena, pero es más educada y decente que 
la protagonista, así que casi no muestra 
nada. Para el final de la serie se sabe que 
es en realidad la esposa predestinada para 
el Koukin de hace 1800 años, de nombre 
Shoukyo. En otro episodio aparece un 
alumno del Nanyou, Eien, seguidor de En- 
jutsu, que busca destronar a Sonsaku como 
líder del colegio. Pero termina siendo co- 
mo casi todos los hombres secundarios de 
Ikkitousen: un inútil pajero pervertido. El 
Seito también entra en escena, sobre todo 
para explotar más la calentura que tiene 
Kanu con Ryuubi. La pelilarga se la pasa 
buscando excusas para verla en bolas. Ahí 
meten el extra que aparece en el tomo 13 
del manga, donde encuentran una perla 
que libera los deseos ocultos de las perso- 
nas. Pero lo llevan al extremo, y Kanu se 
intenta violar a la inocente líder del Seito. 
Así, en los primeros capítulos abundan los 











rellenos, y sobran las excusas para poner 
en pelotas a las luchadoras. Pero hay una 
trama más grossa en todo esto, ojo. En 
Great Guardians, Genpou Saji no es sólo 

el alias que usa Shishi Ouin para ocultar su 
identidad, sino que habría existido una en- 
tidad con ese nombre hace 1800 años, que 
por supuesto también reencarna en el pre- 
sente. Ya se ve que tienden a sacar siempre 
la historia de los Tres Reinos como para jus- 
tificar a varios personajes ignotos. Saji es 
una mina, claro, que desea apropiarse del 
dragón de Ryomou, para lo cual hace un 
pacto con el Saji trucho. Por este arreglo, la 
piba revive a Ryofu, que había palmado en 
la primera serie, quien no recuerda nada 
(se ve que es regla que haya un amnésico 
por anime). Casi todos los protagonistas se 
cruzan con la muerta viva, pero ninguno 
parece muy sorprendido. Los últimos epi- 
sodios giran en torno a los intentos de la 
Saji con tetas por hacer que todos los bue- 
nos sufran como ella. Entremedio también 
metieron algunas escenas que salieron en 
los tomos del manga, y no en Dragon Des- 
tiny, como casi todas las que involucran al 
trío Saji-Ryomou-Ryofu, o el personaje de 
la maestra Choushou (como la entrenado- 
ra de la hermana trucha de Hakufu). 








Otro de los grandes pilares de Ikkitousen 
es la historia real china que le sirve de 
inspiración. El período conocido como 
“Tres Reinos” arrancó en el año 220, co- 
mo consecuencia de la caída estrepito- 

sa de la dinastía Han que reinaba en la 
China imperial, y la posterior pelea por 
reemplazarla. Primero muere el que era 
emperador de esa dinastía -Lin- en el 189, 
lo que da lugar a un vacío de poder. Las 
principales familias terratenientes y los 
más grandes señores, aprovechándose de 
la debilidad del gobierno que había que- 
dado en pie, empiezan a formar sus pro- 
pios ejércitos privados. Así se desata una 
feroz guerra entre ellos para disputarse el 
control del país. En este contexto es que 
se forman los Tres Reinos, que se hacen 
llamar todos "legítimos herederos” de la 
dinastía anterior. El primero de ellos -el 
imperio Wei- lo fundó Cao Cao en el 220 y 
se estableció en el norte. En el 221, Liu Bei 
forma el Imperio Shu, ubicado al suroeste. 
Y finalmente en el 222, Sun Quan estable- 
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ce el Imperio Wu (al sureste). Por supuesto 
que estos Tres Reinos no abarcaban todo 
el territorio de lo que es hoy China, ya que 
el resto de la extensión estaba ocupado 
por distintas civilizaciones y tribus varias. 
De los tres, claramente el reino de Wei era 
el más poderoso, no sólo porque tenía la 
mayor extensión de tierra, sino porque 
contaba con mucha más mano de obra que 
sus rivales. Esta diferencia de poder forzó 
a los otros dos -Shu y Wu- a tejer alianzas 
militares para hacerle frente. Los Tres Rei- 
nos libraron incesantes guerras entre sí. En 
el 265, Sima Yang, un poderoso general de 
la dinastía Wei, usurpó el trono y estable- 
ció la dinastía Xi Jin en el norte de China. 
Hacia el 280 había reunificado el norte y el 
sur bajo su mandato, lo que significó el fin 
de la era de los Tres Reinos. La Batalla de 
la Pared Roja, que se viene en el manga, es 
un enfrentamiento real que se dio entre 
Cao Cao y las fuerzas aliadas de Liu Bei y 
Sun Quan -en el 280- en el que el empera- 
dor de Wei es definitivamente derrotado, 
precipitando la unificación de China. 

El manga escrito por Shiozaki está basado, 
en realidad, en una novela conocida como 
“El Romance de los Tres Reinos”, escrita en 
el siglo 14 por Luo Guanzhong, que relata 
los 112 años de disputas que llevaron a la 
caída de la dinastía Han, hasta la unifica- 
ción de China bajo la dinastía Jin. El tipo 

lo que hizo fue recoger varias crónicas 
reales y textos de la época para hacer una 
cronología histórica de las batallas, alian- 
zas y traiciones que los tres fundadores 

de los reinos y sus descendientes entabla- 
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ron a lo largo de los años. Pero además, 

la novela relata los distintos romances e 
historias personales que se fueron dando 
entre los más de 75 personajes que abarca 
la trama (no decíamos que hay Ikkitousen 
para rato?). El respeto de Shiozaki por esta 
historia legendaria, y por las característi- 
cas y relaciones que se dieron entre todos 
los personajes, es notable. Cada persona- 
je del manga de Ikkitousen corresponde 
exactamente a uno de los guerreros que 
existieron posta en aquel periodo. Deta- 
llar cada uno llevaría una Lazer Plus, pero 
lo que sí puede aclararse es que el colegio 
Nanyou haría el papel del Imperio Wu. Acá 








Curiosamente, sobre todo para lo que se es- 
peraría de un éxito como éste, sólo hay dos 
juegos disponibles. El 26 de Julio de 2007, la 
gente de Marvelous sacó un RPG para PS2 
con el nombre de “Ikkitousen: Shining Dra- 
gon”, donde se pueden utilizar 11 persona- 
jes, incluyendo a Hakufu, Ryomou, Kanu y 
también uno nuevo de nombre Chou-Sen. 
El juego es una representación bastante fiel 
del manga, con las típicas batallas de uno 
contra uno, o frente a múltiples rivales. Lo 
interesante es que incluye la casi infaltable 
opción de arrancarle la ropa a las luchado- 
ras, para seguir peleando en pelotas. La 
misma compañía anunció que se estaba 
diseñando otro juego para la PSP, titulado 
"Ikkitousen: Eloquent Fist”, que saldrá el 2 
de Octubre de este año y sería una mezcla 
de peleas y aventuras. Por lo poco que se 
puede apreciar, no va a faltar el fan service 
típico de la serie (no sería Ikkitousen si no), 
y las peleas entre las luchadoras, con sus clá- 
sicos golpes. De momento sólo están confir- 
mados los personajes de Hakufu, Ryomou, 
Choun y Kanu, aunque tendría un total de 
15 combatientes. Vale aclarar que ambos tí- 
tulos sólo están disponibles oficialmente en 
el mercado japonés, pero eso va a cambiar 
cuando a fines de Octubre aparezca en USA 
el Ikkitousen Shining Dragon para PS2. 
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Eloquent Fist para PSP 


Hakufu sería el guerrero Sun Ce, hermano 
de Sun Quan (primer emperador de Wu). A 
Sun Ce lo llamaban Conquistador porque 
fue quien logró unir todos los territorios 
de Wu, aunque lo hieren en una batalla 

y le deja el resto del laburo a su herma- 
no. El Seito representaría al Imperio Shu, 
y Ryuubi sería Liu Bei. Por último queda el 
más poderoso, el Imperio Wei, que sería la 
academia Kyoshou, con SouSou como Cao 
Cao. Incluso los nombres de las institucio- 
nes a las que van los luchadores no son un 
invento, sino que Shiozaki los sacó de dis- 
tintas ciudades importantes dentro de los 
Tres Reinos, japonizándolas. 
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Ikkitousen es sin lugar a dudas el mayor 
éxito del padre de las pulposas muchachas, 
pero no su primer trabajo. Yuji Shiozaki 
debutó como autor de comics haciendo 
mangas cortos para la revista Young Jump 
de Shueisha. El primero en salir a la luz 
fue “Karen”, en 1997, con sólo dos tomos 
publicados, y en 1999 el único tomo de 
“Happy Man”, ambas historias meramente 
ecchi. La editorial Daitosha volvió a publi- 
car ambos títulos en formato shinsouban 
(reedición mejorada) en 2006, con tapas 
más modernas redibujadas por el propio 
Shiozaki -para que así suene a que están 
hechas de cero- aunque el interior tiene 

el dibujo viejo original. El último título de 
Shiozaki que salió en la Young Jump fue 
“Nikkan Tachibana” (El día a día de Tachi- 
bana), en el 2000. Mismo título que lvrea 
publicó en Argentina en Febrero de este 
año bajo el título "Tachibana” a secas, pe- 
ro basándose en un shinsouban editado 
por la editorial Shonen Gahosha en 2005. 
Este tomo autoconclusivo sigue la onda de 
humor, bombachas y gomas típicas del au- 
tor. Shigeru Tachibana, de 18 añitos, lleva- 
ba una monótona vida, hasta el día en que 
asu papá se le ocurre presentarle a su nue- 
va madrastra, que está re fuerte y tiene só- 
lo 20 años. El pobre pibe deberá luchar por 
hacerle caso a sus hormonas o a su disfun- 
cional cerebro. Tachibana marcaría la des- 
pedida temporal entre Shiozaki y Shueisha 
ya que a posteriori decidió probar suerte 
en Wani Books con su nueva inspiración, 
Ikkitousen, que empezó a salir en el 2000, 
lleva 14 tomos (13 ya editados por Ivrea y 
con el 14 casi listo) y sigue publicándose. 
La fama inmediata que le dio su obra más 
popular lo llenó de laburo en otras edito- 
riales. En 2002, por Daitosha, salió el único 





LA OBRA DE YUJI SHIOZAKI 
Y LO EDITADO EN ARGENTINA 








tomo "Comedy Stadium Seven” (también 
conocida con el nombre de “KomeSta 
Seven”). Unos meses después, la revista 
infantil Corocoro -de Shogakukan- empe- 
zó a sacar una versión de la popular serie 
ZOIDS, llamada “Zoids Planet ZI”, que tuvo 
3 tankoubons en total. Bastante bizarro 
para el historial de Yuji, ya que es una sim- 
ple historia de mechas. Después llegaría 

su otro gran hit actual: “Battle Club”, que 
muestra a Mokichi Saitou, un pibe medio 
perdedor que se empeña en hacerse más 
fuerte. Para eso entra en el club de lucha 
libre de su escuela, llena de minas recontra 
tetonas. Esta vez sin historias chinas de por 
medio, Shiozaki pudo explotar más el lado 
cómico con múltiples autoparodias. Los 6 
tomos de la primera parte fueron editados 
en Japón por Shonen Gahosha entre 2004 
y 2007 y en Argentina por Ivrea entre 2007 
y 2008, al igual que la continuación de esta 
historia, “Battle Club Second Stage”, del 
que por ahora existe un único tomo reco- 
pilatorio en venta en ambos países (cabe 
destacar que el cambio de nombre no mar- 
ca ningún salto argumental relevante, sino 
más bien una excusa de los japos para re- 
lanzar la serie y vender más :P). También en 
2004, Daitosha sacó el único tomo “Fron- 
tier Roots”, una historia ubicada en el Le- 
jano Oeste pero mezclada con toques de 
ciencia ficción. El autor del guión es Tohru 
Tamegai, y Shiozaki está a cargo solamen- 
te del dibujo. En lo que respecta a futuro, 
Shiozaki continúa trabajando regular y 
simultáneamente en Battle Club e Ikki- 
tousen. Vale decir que los nuevos capítulos 
de ambas series se publican mensualmen- 
te, por ello el ritmo de recopilación es tan 
lento y los tomos salen muy espaciadamen- 
te (uno o dos por año, con suerte). 
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En esta ocasión, el jefe de redacción se 
tomará la libertad de incluir la siguiente 
frase en la nota: HIJOS DE PUTA!! DOS DÍAS 
ANTES DEL CIERRE AVISAN!!! Prosigamos 
con la tradicional seriedad y objetividad 
que nos caracterizan... Ejem... Tras millones 
de vueltas, finalmente el anime de Ikki- 
tousen se da una pasada por la Tv local. 
Recordemos que el mismo fue adquirido a 
la distribuidora Ledafilms junto al anime 
de Cinderella Boy para emitirse en 2006 
dentro del segmento Toonami de Cartoon 
Network en aquella recordada época en la 
que pasaban anime de alto calibre como 
Love Hina y Samurai Champloo. Cinderella 
se pasó lo más bien bocha de veces, pero 
Ikkitousen nunca vio la luz debido al temor 
por la alta temperatura sexual de la serie 
(querían zarparse pero no tanto). Inespe- 
radamente, optaron por incluirla ahora 
como parte de Adult Swim, segmento que 
también proviene de CN y que encontró un 
espacio bastante más adecuado en l.Sat. 
Esto sucederá a partir del 7 de Noviembre, 
en el incómodo pero inevitable horario de 
los viernes a las 3:30 de la madrugada. 
Ikkitousen fue doblada al castellano neutro 
en México, para ser comercializada bajo el 
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estúpido nombre de “Ángeles Guerreros”, 
pero por suerte acá no le van a dar bola y se 
conocerá con su nombre original. Al margen 
de esto, es bueno mencionar que Cinderella 
Boy también será reemitido de la misma for- 
ma que Ikkitousen, pero los días jueves. 
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ás allá de que, salvo contadas 
excepciones, las series no se 
transmitan en su idioma origi- 


nal; el peor enemigo de la emisión local 
de animes super exitosos siempre fue -y 
seguirá siendo- la censura. Esa misma 
que le tapa las tetas a Ranma, le blurea 
el pito a Goku infante, y lo estafa a Sanji 
de One Piece metiéndole chupetines en 
el atado de puchos, entre muchas otras 
guasadas, tan graciosas como lamen- 
tables. Pero, afortunadamente, Bleach 
tuvo la suerte de llegar a la región por 
las pantallas de Animax Latinoamérica, 
que la está emitiendo desde el 6 de Mayo 
pasado, todos los martes a las 22 (con 
mil repeticiones en la semana), dentro 
de su horario Prime Time. Como es cos- 
tumbre de este canal, la serie mantiene 
tanto los openings, endings (aunque con 
los créditos en inglés) e insert songs ori- 
ginales, como los nombres reales de los 
personajes; y se presenta sin ningún tipo 
de modificación, dejando disfrutar de los 
chorros de sangre -que nunca son pocos 
en un shonen que se precie de serlo- y 
los chistes que algunos considerarían 
“subiditos de tono”. Al margen de esto, 
la versión se complementa con un muy 
buen reparto de actores y actrices de voz, 
que llevaron a cabo el doblaje de la serie 
en los estudios de Artsound México (los 
mismos de Naruto y Zatch Bell). El único 
punto ligeramente criticable de la versión 
latina de Bleach (más que nada porque no 
hay otra cosa de la cual quejarse :P) fue el 
hecho de que se cambiasen algunos tér- 
minos con los cuales aquellos que vieron 
la serie en su idioma original ya se habían 
acostumbrado. Así, los términos Shinigami 
y Hollows fueron reemplazados por “Sega- 
dor de Almas” y “Huecos” (como mu- 
chos miembros de ciertas tribus urbanas), 


sal TECI 





Momo 
Hinamorį 





respectivamente, entre algunas otras de 
menor importancia. Esto se debe a que la 
serie fue traducida en base a la versión que 
Viz Media (la distribuidora de la serie en 
todo occidente) realizó para su emisión en 
Norteamérica, donde los Shinigamis son 
conocidos como Soul Reapers. Algo un tanto 
extraño, podría decirse, considerando que 
los nombres de las técnicas especiales de 
los personajes -que generalmente son un 
choclo de palabras japonesas impronun- 
ciables- se mantuvieron intactos; pero de 
todos modos el cambio es aceptable y hasta 
reconfortante, teniendo en cuenta que si 
le hubiesen puesto “dios de la muerte” al 
Shinigami habría sonado un tanto sinies- 
tro. Como se dijo en la mega nota aparecida 
en Lazer #50, Animax compró el primer 
bloque de episodios de la serie, que abarca 
hasta el 52. De seguir con la modalidad de 
estrenar un capítulo por semana, tirarían 
hasta Abril del año próximo sin tener que 
recurrir a la tarea de repetir toda la tempo- 
rada. En USA, Bleach puede verse en el 
bloque Adult Swim de Cartoon Network, 
y ya lleva emitidos más de 80 episodios, sin 
saltearse ninguno de ellos, y con una trans- 
misión casi ininterrumpida. Esto nos da pie 
para tener capítulos “traducibles” por un 
buen rato en esta región. 

Volviendo a nuestro hemisferio, al cierre 
de esta edición de Lazer, Animax Latino- 
américa ya se encuentra emitiendo el 
segundo arco argumental de la historia, 
que abarca de los capítulos 21 al 41. En 
esta etapa es donde las cosas empiezan a 
ponerse interesantes -y violentas-, con la 
llegada de Ichigo, Chad, Orihime, Ishida y 
Yoruichi a la Sociedad de Almas, listos para 
pelear contra cualquiera que se les ponga 
enfrente, en orden de prevenir la inminen- 
te muerte de Rukia. Pero el heroico grupo 
no sería muy bien recibido por los locales 
del más allá, especialmente por los miem- 
bros del Seireitei (la ciudad donde residen 
los Shiniga--... Bueh, Segadores de Almas), 
quienes les prohibirían el acceso al sitio, 
obligándolos a buscar formas alternativas 
y bizarras de irrumpir en el mismo. Una vez 
dentro, se dan cuenta de que las cosas po- 
drían llegar a complicarse un toque más de 
lo que esperaban ya que, a pesar de haber 
entrenado bastante antes de emprender 
camino, los Capitanes y Tenientes del 
Seireitei se muestran como tipos extrema- 
damente fuertes y poco macanudos a la 
hora de recibir extraños en su hogar. Con 
esto, los Segadores de Almas se convier- 
ten en los malos de turno, con el Seireitei 
como campo de batalla. Más avanzada 





“Ups... creo que me acerqué demasiado” 





“Pelearé con la fuerza de mis labios” 


la trama se descubre que ambos grupos 
tienen enemigos en común y cosas más 
importantes de las que preocuparse, por lo 
que terminarán, eventualmente, uniendo 
fuerzas. De todos modos, tanto éste como el 
siguiente arco argumental -que se extiende 
hasta el episodio 63- componen una de las 
mejores temporadas que existen hasta el 
momento en el anime de Bleach, llena de 
elementos y situaciones tan impactantes 
como entretenidas. 
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DOBLAJE DE LOS PERSONAJES PRINCIPALES 
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Otros trabajos: 

- Krilin adulto en DragonBall Z 
- Gaara en Naruto 

- Elmo en Plaza Sésamo 
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Otros trabajos: 

- Paul en Pokémon 
(temporada Diamond & Pearl) 

- Dosu de Naruto 


Otros trabajos: 

- Sasuke en Naruto 

- Shinji en Evangelion 

- Solomon Goldsmith en Blood+ 
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Otros trabajos: 

- Sango en Inuyasha 

- Tashigi en One Piece 

- Sun Hwa-Kwon en Lost 


Clima noma 


Geri Meda 


Otros trabajos: 

- Pandora en Saint Seiya Hades 

- Bart Simpson en Los Simpson 
(temporada 9 a la 15) 
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Otros trabajos: 
- Gohan adulto en DBZ/DBGT 


- Alacos de Garuda en Saint Seiya: 
Hades Infierno 





Para que nadie se pierda nada, Animax repite 


el capítulo estreno de la semana bocha de veces: 


- Martes a las 22 y 2 hs. 

- Miércoles a las 16 hs. 

- Viernes a las 22 y 2 hs. 

- Domingos a las 15, 22 y 2 hs. 


Literalmente, es imperdible. (Gm 
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uizás no tan popular por estas tie- 

| rras como otras extensas historias 

i del mundo animero, Hunter x Hun- 
ter cumplió ya 10 años desde la salida del 
primer tomo del manga y, a pesar de varias 
complicaciones en su regularidad, es un clá- 
sico de su país natal y una de las series más 
famosas de su autor. Para colmo, a Yoshihi- 
ro Togashi se le siguen ocurriendo temas y 
vueltas de tuerca para continuarla por tiem- 
po indefinido. Y mientras se especula con la 
posibilidad de que en Japón salga una nue- 
va tanda de OVAs, en Argentina finalmente 
alcanzamos a los japos, gracias al estreno de 
la última saga animada hasta el momento. 
Y es justamente esta excus--... eh... opor- 
tunidad que aprovechamos para hacer un 
gran update. Como parte de la prometida 
actualización de algunas de sus principales 
series largas -que venían padeciendo la clá- 
sica repetición hasta el hartazgo de los mis- 
mos episodios-, Animax finalmente empezó 
a pasar la saga de Greed Island: 
22 episodios que en Japón salieron a modo 
de OVAs y que en Argentina hasta el mo- 
mento nunca habían sido emitidos. 
Yendo al génesis de la obra, el propio To- 
gashi explica, al comienzo del tomo 6 del 
manga, cómo fue que se le ocurrió esta 
particular y original historia. Lo gracioso 
es también la forma que usó para contar la 
anécdota: es una mini historieta cuyos pro- 
tagonistas son una coneja llamada la “prin- 
cesa Naoko” (evidentemente referida a su 
esposa, la creadora de Sailor Moon, Naoko 
Takeuchi) y un bizarro perro de nombre 
“príncipe Yoshihiro”. Ella le pide detalles 
sobre el nacimiento de Hunter x Hunter. El 
perro Togashi le cuenta que a él siempre le 
gustó coleccionar cosas de todo tipo: libros 
viejos, cartas, partes de esqueletos (??). 
Agrega que hay varias maneras de juntar 
objetos, y aunque siempre es divertido, lo 
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mejor es cuando realmente queremos algo 
y logramos conseguirlo. Así que en medio 
de tanta reflexión pseudo filosófica, pensó 
que algún día dibujaría un manga llamado 
“Hunter” (cazador), donde hubiera muchos 
y diferentes tipos de cazadores (pero que se 
entienda cazador como experto, no como 
un mata-animalitos). Pero para que esto 
tuviera su forma definitiva faltaba una úl- 
tima “iluminación”, la cual le llegó viendo 
un famoso programa de entretenimientos 
japonés llamado “Downtown”, en el que 
los comediantes Hitoshi Matsumoto y Masa- 
toshi Hamada hacen sketches de humor. En 
uno de los programas, Togashi escuchó que 
uno le decía al otro: “por qué decís cada pa- 
labra dos veces?” y decidió que bien podría 
repetirse la palabra “Hunter”. Con eso, y 
agregándole una x para unir -que no se pro- 
nuncia-, este talentoso mangaka dio con su 
última y más larga creación (al menos hasta 
el momento). 

Hunter x Hunter empezó a serializarse, co- 
mo tantas obras archifamosas, en las pági- 
nas de la revista Shonen Jump de la editorial 
Shueisha, el 4 de Junio de 1998, contando 
hasta la fecha con 25 tomos recopilatorios 
(280 capítulos). Para el ritmo de serialización 
que llevan los mangas del Shonen Jump, 
esta cantidad es bastante poca (One Piece 
empezó apenas un año antes y ya lo duplica 
en cantidad de tomos). Esto se explica por- 
que Hunter x Hunter tuvo diversos cortes en 
su publicación, algunos muy largos, debido 
a la desconocida enfermedad que padece su 
autor. O al menos eso es lo que se comenta 
por ahí, ya que nunca hubo confirmación 
posta ni mayores datos al respecto (en la 
parte de las hormigas quimeras hay más da- 
ta). Es muy conocida en el ambiente la fama 
de terco y desorganizado que tiene Togashi, 
ya que se niega a recibir ayuda de asistentes 
para que sigan la historia cuando él no pue- 
de. Afortunadamente, la base argumental 
se mantiene sólida en todo momento. Esta 
impronta personal ya se vivió en sus otras 
obras famosas. De hecho, una de ellas es 
YuYu Hakusho (publicada entre 1990 y 1994 
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Origen de HxH Level E 


en Japón, y entre 2004 y 2006 en Argen- 
tina por Ivrea). Entre YuYu y HxH, Togashi 
también publicó Level E, un manga de tres 
tomos en el que mezclaba misterio, extrate- 
rrestres y comedia, con bastante aceptación 
de los fans. Esta obra también salió en la 
Shonen Jump. 

Con el manga, Togashi aprovechó para 
contar cosas personales y caricaturizar- 

se. Además de la anécdota del título, usó 

a HxH para anunciar su casamiento con 
Takeuchi, el nacimiento de su primer hijo, e 
incluso publicó dibujos de personajes suyos 
hechos por algunos de sus amigos, como 
Takehiko Inoue (quién pudiera tener esos 
amigos, no?). También hay algunos dibujos 
de Naruto, quizás porque Masashi Kishimo- 
to es otro de sus amigos o porque esa serie 
también sale publicada en la Shonen Jump. 
Es más, tuvo que usar el manga para aclarar 
el sexo de Kurapica -que no se sabía si era 
hombre o mujer-, haciendo un dibujo del 
personaje en cueros. Macho, dijo la parte- 
ra. Yendo a la historia en sí, no sólo ésta es 
original sino que Togashi se inventó todo 
un mundo especial para situarla, donde 

los continentes son como los nuestros pero 
cambiados de lugar y con otros nombres. 
También se creó un lenguaje propio, con 

su abecedario correspondiente, que es una 
mezcla de latín y ponja. 

Como dato anecdótico hay que mencionar 
que, antes de toda la animación que se co- 
menta más adelante, se realizó un especial 
que sólo pudo verse en la expo Jump Super 
Anime Tour de 1998 y que jamás se comer- 
cializó. Hasta el momento, sólo la saga "Chi- 
mera Ants” (hormigas quimeras) es inédita 
en anime, aunque -como se dijo antes- hay 
planes de animarla en tanto y en cuanto 
Togashi asegure un final concreto para ella. 
Al margen, existen tres bizarros musicales, 
interpretados por los actores que les ponen 
las voces a los personajes todos caracte- 
rizados como sus contrapartes animadas, 
los cuales tuvieron mucho éxito en Japón. 
Cuentan historias alternativas o transcurren 
entre dos arcos argumentales del manga. 
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EL ANIME Y LAS HISTORIAS QUE COMPRENDE 


El 16 de Octubre de 1999 se inició la trans- 
misión de la serie de Tv Hunter x Hunter 
por Fuji Tv. La adaptación estuvo a cargo 
de la gente de Nippon Animation (Hungry 
Heart), con diseño de personajes de Taka- 
yuki Goto (Blue Seed) y dirección de Kazu- 
hiro Furuhashi (Rurouni Kenshin). El laburo 
del equipo es completamente fiel al origi- 
nal de Togashi, ya que supieron plasmar 
perfectamente en la pantalla el extenso 
mundo de personajes y paisajes que creó su 
autor. Lo que sí hicieron, por limitaciones 
impuestas para su televisación, fue suavizar 
un poco el nivel de violencia física y psico- 
lógica que tiene el manga, plagado de des- 
membramientos y torturas explícitas. Más 
allá de eso, la historia no difiere en nada 
de la del manga, salvo algunos agregados 
de escenas que incluso ayudan a entender 
mejor ciertas situaciones. 

Gon Freecs es un chico bastante inocente 
que vive tranquilo en una isla alejada de la 
civilización, pensando que todo el mundo 
tiene buenas intenciones. Eso no quita que 
sea temperamental, testarudo y determi- 
nado. Así de la nada se entera de que su 
papá, Ging Freecs, está vivo -aunque su 
paradero es desconocido- y que es uno de 
los cinco mejores cazadores del mundo, 
por lo que decide salir para encontrar a su 
viejo sin que le importe nada. Ni que es un 
pendejo re menor, ni que su tía se quede 
llorando cada vez que llega el ending. 

El primer arco argumental muestra cómo 
Gon realiza el complicado examen de caza- 
dor, en el que conoce a casi todos los perso- 
najes principales de la serie. Uno de ellos es 
Leorio, un tipo simpático y medio irritable 
que parece sólo buscar guita, pero que en 
realidad quiere convertirse en médico para 
salvar a personas que no tienen los medios 
para curarse. Sigue en aparición Kurapica, 
un sujeto tranquilo que en realidad es el 
único miembro que queda vivo de la tribu 
Kurta, masacrada por una organización 
llamada Genei Ryodan, compuesta por la- 
drones y asesinos a sueldo. Los ojos de los 








miembros de los Kurta, cuando están muy 
enojados y fuera de control, se vuelven 
completamente rojos y sus poderes au- 
mentan considerablemente. El objetivo del 
Genei Ryodan era robarse los "Ojos escar- 
lata” para venderlos al mejor postor, dado 
que son considerados como un invaluable 
tesoro. Por ende, Kurapica quiere ser caza- 
dor para cometer su merecida venganza. 

El momentáneo cuarteto ”a la YuYu” lo 
completa Killua Zoldyck, principal compa- 
ñero de Gon en las futuras aventuras. Toda 
la familia de este chico está compuesta por 
asesinos a sueldo, pero Killua decide huir 
de casa, podrido del trabajo familiar para 
descubrir su propio camino. Su manera de 
ver la vida cambia por completo cuando 

lo conoce a Gon y por eso decide seguirlo. 
Mientras transcurren las pruebas, también 
aparecen varios personajes secundarios, 
como el extravagante y poderoso Hisoka 
(miembro de Genei Ryodan). Salvo Killua 
-que la obtiene después en otras circuns- 
tancias-, todos aprueban el examen y 


obtienen la licencia. Tras una breve des- 
aparición de Killua (le dan sesiones de sa- 
domaso en su casota hasta que sus amigos 
van a rescatarlo), empiezan las conexiones 
con sagas posteriores. Gon se entera de la 
existencia de un juego creado por su pa- 
dre, entre otros cazadores: Greed Island. 
Recibe una caja que le deja su viejo -con el 
anillo, la cinta y la tarjeta necesarios para el 
juego- y se empecina en conseguirlo para 
saber algo más de él. Debido a que quedan 
poquísimas copias, su intención en princi- 
pio es conseguir la plata para comprarlo a 
través de la subasta que tiene lugar en la 
ciudad de York. Leorio y Kurapica se sepa- 
ran de Killua y Gon con la promesa de reen- 
contrarse en dicha subasta. Los chicos van 

a entrenar al Heavens Arena (traducido en 
el doblaje como Torre Celestial), en donde 
Wing les enseña a dominar el Nen. Acá te- 
nemos un punto clave de la serie, ya que el 
Nen sería como el aura o poder interior (al 
estilo Ki de DragonBall). HxH es innovador 
en esto ya que lo que puede hacerse con el 
Nen depende de una serie de condiciones 
específicas, como las características propias 
de cada persona. Los límites del Nen son 
humanos y su potencial depende de la inte- 
ligencia y estilo de cada uno. Esto hace a las 
peleas de HxH distintas a las de otras series 
similares, ya que terminan siendo casi siem- 
pre peleas de ingenio. Tendría que ver más 
con la fuerza de voluntad que con un mega 
poder. Incluso hay distintas variantes, de 
acuerdo a cómo se controle el aura. De és- 
ta, existen diferentes tipos, de acuerdo a lo 
que pueda hacerse: refuerzo, transforma- 
ción, especialización, etc. 

Tras el inicio de la subasta y la aparición 
oficial de los Genei Ryodan... se termina 

la serie de Tv!! Un corte abrupto -con un 
suceso inventado-, emitido el 31 de Marzo 
de 2001, tras 62 episodios. Esto mismo fue 
advertido por el propio autor en el tomo 

11 del manga. Incluso agradece a los que 

lo realizaron, cosa no muy usual porque no 
siempre hay buenas relaciones entre los au- 
tores y las compañías que los adaptan para 
la pantalla (ejemplificar autores que se 
quedaron recalientes porque hicieron cual- 
quiera con sus historias en el anime llevaría 
una Lazer entera). En el mismo tomo, To- 
gashi calma las ansias aclarando que es sólo 
un “hasta luego” ya que inmediatamente 
se puso en marcha una primera camada de 
8 OVAs (editados originalmente en Japón 
de a pares, del 17-01-2002 al 17-04-2002), 
donde cierran la saga del Genei Ryodan, en 
la que Kurapica consuma su venganza sa- 
cándole el poder a Kuroro, líder del grupo. 





—“Compartimos este tubérculo?” 
-“Bueno, pero sin mariconadas...” 





“Con el nuevo parche Freesmoking 
System pude dejar el faso tres veces” 





-"Y-«yo n--nerviosa?” 
“Sí, te hace falta comerte un tubérculo” 





'Tengo que dejar de 
acogotar a la gallina” 
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GREED ISLAND 


Lo que corresponde al siguiente arco argu- 
mental -y el reciente estreno de Animax- 

se animó en forma de dos series de OVAs, 
llamadas Greed Island -de 8 episodios- y 
Greed Island Final -de 14-. La primera tan- 
da se editó de a pares del 05-02-2003 al 
16-04-2003; y la segunda, poco más de un 
año después, del 18-02-2004 al 18-08-2004, 
también de a pares. El equipo de animación 
varió un poco, y eso se nota sobre todo en 
el diseño de personajes, a cargo solamente 
de Shinobu Tagashira (ayudante de Goto 
en la serie de Tv) en la primera, y de Te- 
tsuro Aoki en la segunda. El retoque es de 
estilo y coloreado, pero sin ningún cambio 
brusco. Por lo demás, son los mismos. La 
música vuelve a estar a cargo de Toshihiko 
Sahashi (Fullmetal Panic). Vale aclarar que 
para el manga no existe corte entre la saga 
anterior y ésta, sino que transcurre todo en 
continuado, pasando sólo 24 horas del en- 
frentamiento con el Ryodan. En el anime el 
salto es más brusco pero la alteración es mí- 
nima. Como se dijo anteriormente, Greed 
Island o “Isla de la ambición” es un video- 
juego creado por el papá de Gon y otros ca- 





zadores. A través de él te podés transportar 
a un lugar que aparenta ser virtual, pero 
que en realidad es parte del mundo real. La 
saga de Greed Island tiene la onda de un 
videojuego, hasta en los limitados diálogos 
que pueden tener con algunos personajes. 
La particularidad es que todo en GI se trans- 
forma en cartas: desde elementos podero- 
sos hasta acciones, comida, personas, plata 
e incluso cosas inútiles. Hay cartas capaces 
de hacer casi cualquier cosa, como trans- 
portarse a otros lugares, hacer hechizos, y 
demás. Cada carta tiene un número y una 
letra, lo que define su grado de importan- 
cia y poder, y también mide lo difícil que es 
atraparla. Al entrar a Gl, los participantes 
reciben un libro en el que deberán ir depo- 
sitando las 100 cartas estipuladas. El objeti- 
vo en general es juntarlas todas: el premio 
es guita y la posibilidad de elegir tres cartas 
para usarlas en el mundo real. Para Gon, 

el objetivo es encontrar a Ging, quien en 
realidad parece que tiene mucha vergúen- 
za de encontrarse con su hijo por haberlo 
dejado cuando tenía dos años al cuidado 
de Mito (la tía llorona). Como casi todas las 
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historias de HxH, al principio parece algo 
inocente y tonta, pero termina complicán- 
dose tanto que se vuelve tortuosa y oscura. 
Aparecen jugadores perversos que quieren 
conseguir el premio asesinando a quien se 
le cruce, interviene el Genei Ryodan tra- 
tando de buscar a un jugador que pueda 
liberar el poder Nen de Kuroro, entre ellos 
Hisoka, interesado en ayudar a Kuroro para 
así continuar su pelea con él, que quedó 
inconclusa cuando descubrió que el capo 
del Ryodan no podía usar su Nen. Una 
aparición importante es la de Kalluto, el 
hermano menor travestido de Killua, como 
reemplazo de Hisoka en el Genei Ryodan 
tras la deserción de éste. 

Para no quedarse en inferioridad de con- 
diciones, Gon y Killua deben aumentar su 
fuerza, para lo que cuentan con la ayuda 
de Biscuit Krueger -maestra a su vez de 
Wing-, que parece una linda nena de 12 
años, pero en realidad tiene 57 y, cuando se 
calienta, la apariencia de una físico culturis- 
ta entrada en kilos. Los primeros ocho epi- 
sodios abarcan hasta que conocen a Biscuit 
y se enfrentan a un cazador medio caníbal 
-Binolt-, oportunidad perfecta para que la 
niña demuestre que no es ninguna bolu- 
da. Ocasión ideal también para que Gon y 
Killua empiecen a entrenarse. Los 14 capí- 


“Es mi trabajo 
nocturno...” 


“Si, me tocó una Delota de Dragón 
con Raviol Power!!!” 





tulos de Greed Island Final arrancan con los 
protagonistas puliendo su control del Nen. 
Como para no ser menos que sus compañe- 
ros, Killua sale un momento de la isla para 
aprobar fácilmente el examen de cazador. 
Una vez en el juego, primero entrenan sus 
capacidades especiales. Gon toma al Jan- 
Ken-Pon y lo adapta para desarrollar un po- 
der especial. El tema es que el Jan-Ken-Pon 
tiene un origen marcial, donde piedra-pa- 
pel-tijera representan distintas posiciones y 
golpes. Y como Gon es un capo en el juego, 
lo toma. Por su parte, Killua va manejan- 
do la electricidad con algunos condimen- 
tos. Después se meten de lleno en el juego, 
juntando cartas y cruzándose con otros 
jugadores para intercambiar las repetidas. 
En este caso, no existen enormes diferen- 
cias entre el manga y el anime, al igual que 
en las sagas anteriores. Sólo hay algunos 
agregados para que sea más entendible o 
algunos cambios de lugar en los sucesos. Es 
llamativo que se mantengan las políticas de 
suavización que se usaron en la serie de Tv, 
seguramente para lograr una uniformidad 
de realización y de target. Vale decir que 
en el manga, a partir del episodio 176 -ya 
llegando al final de la saga de Gl- el dibujo 
del autor empieza a decaer mucho. Obvia- 
mente, esto en el anime no se nota... 
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“Dale, loco, aflojá con los fichines 
que no nos queda guita” 
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LO INEDITO: CHIMERA ANTS 


La última saga de Hunter x Hunter -hasta 
el momento- es la más afectada por los 
constantes parates que viene haciendo 
Togashi en su serialización. El peor de los 
cortes fue entre los tankoubons 23 y 24, 
donde se tomó 20 largos meses (entre 
Marzo de 2006 y Octubre de 2007) para 
continuar la trama. Como Togashi no sólo 
escribe la historia sino que además dibu- 
ja solito, su enfermedad no sólo afectó 

la regularidad en la salida, sino también 
el diseño. Hay algunos capítulos que son 
lisa y llanamente garabatos, donde no 

se entiende absolutamente nada y hasta 
cuesta distinguir a los personajes. Tal es 
así que, a la hora de su salida en los tomos 
recopilatorios, Togashi tuvo que redibujar 
todo para que quedara lo mejor posible. 
La historia empieza siendo bastante de- 
lirante y está marcada por un constante 
giro de los acontecimientos y complica- 
ciones típicas de Togashi. Las Hormigas 
Quimeras arrancan casi inmediatamen- 

te después del final del arco argumental 
anterior. Todavía en Greed Island, Gon y 
Killua deciden usar una de las cartas que 
obtienen al terminar el juego para encon- 
trarse con quien sospechan es el padre 

de Gon. Pero al llegar se encuentran con 
Kaito (el cazador que le contó a Gon sobre 
la existencia de su padre al principio de la 
trama). Lo que sucede es que Ging quie- 
re ver a Gon a solas y decidió que sólo se 
encontraría con él si no iba acompañado. 
Con Kaito y otros cazadores van a investi- 
gar la aparición de la pata de un insecto 
en una playa. Descubren que se trata de 
hormigas quimeras, un bicho muy glotón 
y capaz de transmitir la genética de lo que 
se come a la generación siguiente. Sin em- 
bargo, éstas son ridículamente grandes, al 





punto de que pueden comerse humanos. 
Su poder de adaptación es increíblemente 
veloz, así que pasan de ser bichos chotísi- 
mos, a lograr aprender el manejo del Nen. 
La reina descubre el “poder nutricional” 
de la especie humana y se dedica a comer 
todo lo que encuentra -sobre todo perso- 
nas poderosas- para dar a luz luego al Rey 
que combinará todo lo que se manducó. 
Para procrear, la reina se instala en una 
región que se llama NGL (Neo Green Life), 
donde sus habitantes reniegan de la tec- 
nología y respetan a la naturaleza. Tal es 
así que tampoco pueden ingresarse ropas 
sintéticas o implantes de siliconas. Hasta 
les hacen rayos X a los que quieran entrar 
para evitar que transporten cosas en sus 
“cavidades anales”. La cosa se complica, 
atrapan a Kaito y para colmo nace antes 
de tiempo el Rey, con un poder abismal. 

Y no sólo él, sino que sus tres Guardianes 
Reales son igual de poderosos. La situa- 
ción es tan grave que va en ayuda Netero 
-el capo del comité de cazadores- y otros 
dos expertos profesionales: Novu y Mo- 
rau. Gon y Killua deben entrenar otra vez 
para incrementar sus poderes, para lo que 
vuelven a contar con la ayuda de Biscuit 

y otros dos nuevos personajes: Knuckle 

y Shoot, A todo esto, el Rey quiere hacer 
una selección entre todos los humanos 
para elegir como soldados a los más pode- 
rosos, mientras que el resto será asesina- 
do. En los últimos episodios publicados 
antes de volver a frenarla, están todos ya 
en batalla, dentro del castillo que ocupa 
el Rey. El último capítulo editado es el 280 
-en Mayo de 2008- después de lo cual To- 
gashi entró en un nuevo parate, aunque la 
Shonen Jump anunció que se espera el 281 
para este mes. 


Cualquier semejanza con una serie de 7 pelotas es pura coincidencia. 
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DOBLAJE Y EMISION LOCAL 


Hunter x Hunter se estrenó en Octubre de 
2003 por Magic Kids, en aquel momento 
sólo para Capital y Gran Buenos Aires (gran 
invento de Magic para pagar menos plata 
en derechos de emisión...) Recién en Agos- 
to de 2005, con la llegada de Animax Lati- 
noamérica, se pudo ver esta serie en todo el 
país y, de paso, en el resto del continente. 
La emisión inicial estuvo muy fraccionada 
por dificultades en el proceso de doblaje 

al portugués (la ligamos de rebote), pero 
una vez superado eso se emitió de corrido 
constantemente hasta la actualidad. Vale 
decir que la distribuidora, Televix, vendió 

el anime, tanto a Magic como a Animax, en 
un paquete de 70 episodios que abarcaba 
tanto la serie de Tv como la primera saga de 
OVAs. Recién cinco años después comer- 
cializaron el resto, tal y como actualmente 
puede apreciarse por Animax. 

La emisión de los 22 capítulos de la saga 

de Greed Island arrancó por Animax el pa- 
sado 27 de Agosto, en los mismos horarios 
en que venía siendo emitida toda la tanda 
anterior: de lunes a viernes a las 7.30, 11 y 
14.30, con la repetición de los cinco capí- 
tulos de la semana el sábado desde las 11. 
Van a pasar las dos partes -Greed Island y 
Greed Island Final- de un saque, para luego 
retroceder al episodio 40 de la serie común 
y arrancar de ahí hasta el final de Greed Is- 
land otra vez. 

El doblaje fue realizado por Centauro Co- 
municaciones, estudio de doblaje colom- 
biano que ha destrozado vocalmente ya 
varios animes en el pasado (Kenshin y Street 
Fighter 2 V como ejemplos emblemáti- 

cos). No obstante, en HxH han hecho un 
trabajo bastante bueno en comparación a 
otras ocasiones. Claro, sin tener en cuenta 
el exagerado acento francés de Hisoka o el 
atragantamiento crónico de la voz de Gon. 
Pero aún así tenía cosas positivas, como que 
acá sí se distingue que Kurapica es hombre 
(en la versión japo tiene voz de mina). Para 
Greed Island se volvió a reunir al mismo cast 
de voces, con la excepción de un par de ac- 
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tores (entre ellos, justamente el que hizo de 
Kurapica). También da la sensación de que 
a Gon lo interpreta otra persona, pero no. 
Es el mismo actor que parece haberse da- 
do cuenta, al escuchar su trabajo anterior, 
que sonaba como si se hubiera tragado una 
papa con un silbato adentro. Así que ahora 
mejoró mucho. 

Otra cosa que habían tocado en los prime- 
ros 70 episodios eran las presentaciones y 
cierres. No sólo salían en castellano neutro, 
con horribles alaridos y letras inventadas, 
sino que además se tragaron la mayoría de 
las aperturas y cierres. Originalmente, entre 
la serie inicial y la saga del Genei Ryodan, 
había tres openings y cuatro endings. Pero 
acá pasaron sólo el primero de cada uno. 
Sin embargo, al menos el tema del segundo 
opening de la serie de Tv puede apreciarse 
en su original japonés, durante el compila- 
do resumen que se ve al final del episodio 
62. En cuanto a Greed Island, hay dos ope- 
ning y dos ending, uno para cada saga de 
OVAs. Lo bueno es que los están respetan- 
do en lugar de seguir con el “hoy abro lo 
sojoosss”. Pero están doblados, algo que a 
fin de cuentas no sería tan terrible si al me- 
nos estuvieran medianamente bien hechos. 
Las letras son cualquiera mal y nuevamente 
decidieron abaratar costos con la intérpre- 
te, que más que cantar, chilla. Por lo demás, 
es otro afortunado caso en el que no hay 
casi cambios con respecto a lo emitido en 
Japón. 





Videogames de PsOne, Ps2 y GBA 























DETALLES COTIDIANOS 





de tiempos modernos 





Por Lucía Foos 
Analista Modernista de Lazer 





YOUTUBE: SI ESTA 
FILMADO, ESTA AQUI 


Vamos a arrancar esta nueva edición de 
mi peritaje detectivesco moderno con 
Una anécdota 100% real. Me encontraba 
en un lindo asado una noche de verano, 
compartiendo choris y vino alegremente 
con varios amigos. Entre ellos, un perio- 
dista colombiano que pasó a relatarme la 
siguiente historia. 

Resulta que este muchacho se había obse- 
sionado con pegarla a lo loco con algún vi- 
deo en YouTube. Deseaba sus 15 segundos 
de fama internética de una manera febril 
e irrenunciable. Gran seguidor del depor- 
te nacional, un día fue a ver un partido 
River - Independiente y, a la salida, filmó 
Una pelea entre hinchas, pensando que se 
trataba de fanáticos de bandos opuestos. 
Llegó a su casa, lo subió y se fue a dormir. 
Al día siguiente, su video tenía más de 
10.000 reproducciones, y cientos de co- 
mentarios: canales de Tv avisándole que 
pasarían su video, periodistas de radio 

y gráficos invitándolo a entrevistarlo, y, 
sobre todo, hinchas resentidos amenazán- 
dolo de muerte apenas lo encontraran. 
Resulta que, en realidad, su cámara había 
registrado una pelea interna entre dos 
bandos de Los Borrachos del Tablón (la ba- 
rrabrava de River), y servía como evidencia 
de que las piñas se daban en el interior del 
estadio, y no sólo en las afueras, como de- 
claraban los directivos del club; por lo que 
ahora este pobre periodista se encontraba 








nómeno del boca en boca, o mejor dicho, 
del “meme en meme”. Si bien los memes 
suelen tener varios formatos además de 
video (tales como fotos, mails, textos de 
blogs, etc.), lo cierto es que YouTube fun- 
ciona como una autopista de información 
audiovisual, en la cual todo se encuentra, 
todo se consigue, y más rápido de lo que 
mi vieja tarda en decir “iutú” (si quieren 
más info sobre los memes, agarren la La- 
zer #49 y lean la nota, vagos!). 








Me at the zoo 
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*Lo bueno del elefante es que la tiene 
re-larga" (posta, en el video dice eso!) 


en la lista negra de una de las barrabra- 
vas más grandes del país. El pobre hombre 
agradeció al cielo haber puesto un nick 
en su usuario, y nunca más volvió a subir 
un video en su vida. Como dice el dicho, 
"tené cuidado con lo que deseás, porque 
podría volverse realidad...”. 

Esta historia es sólo una de las muchas que 
debe encerrar este fenómeno llamado 
YouTube, el cual nació allá por Febrero de 
2005 de la mano de tres ex empleados de 
la firma PayPal. Tristemente, el primer vi- 
deo subido a YouTube se llama “Me at the 
zoo", y es básicamente un pobre infeliz 
llamado Yakov Lapitsky hablando bolude- 
ces acerca de los elefantes delante de su 
jaula, en el zoológico de San Diego, USA. 
Muchas hipótesis se pueden barajar acer- 
ca del incalculable éxito que cosechó (y 
sigue cosechando) esta página web. Algu- 
nos dirán que es gracias a la facilidad de 
subir videos; otros, a que podés encontrar 
prácticamente cualquier cosa (desde "Las 
10 muertes más tristes del anime” hasta la 
campaña de Obama en USA); y otros al fe- 


Es como el ocio 
personificado en una 
página de Internet. 











Vale aclarar que los tres primeros padres 
de la bestia no son los actuales propie- 
tarios: en Octubre de 2006, el gigante 
Google adquirió la firma luego de una 
ardua negociación, por el módico precio 
de 1650 millones de dólares (un vuelto, 
bah). Que Google haya reconocido que 
nunca podría competir con la masividad 
de YouTube a través de su servicio Google 
Videos da cuenta de la inserción que tiene 
esta página a nivel mundial. Para que se 
den una idea de qué hablamos cuando de- 
cimos “inserción mundial”, les cuento que 
incluso algunos programas de televisión 
miden su rating incluyendo las reproduc- 
ciones de los videos de sus emisiones en 
esta página (tal es el caso de "Peter Capu- 
sotto y sus videos”, cuyos creadores calcu- 
lan que la mitad de su rating se lo deben a 
YouTube). 

Por otro lado, cuando sostenemos que en 
YouTube podés encontrar cualquier cosa, 
significa exactamente ESO: “cual-quier-co- 
sa”. Están los capítulos de Cocomiel. Están 
los openings de Jugate Conmigo. Y están 
todas esas publicidades que viste alguna 
vez y recordás con una sonrisa ("Sos VOS 
el que no sabe nada... de autos!”). Con un 
poco de buena memoria y mucho sentido 
del humor, podés encontrar hasta esas se- 
ries de Hanna Barbera que creías que sólo 
vos, solitario niño adicto a Cablín, veías... 
El problema con esta bendita página es 
que se vuelve terriblemente adictiva. 
Gracias a su sencillo diseño, siempre estás 
a un click de distancia de cualquier cosa. 
Podemos desperdiciar incontables horas 
mirando boludeces en YouTube, Es como 
el ocio personificado en una página de 
Internet. Cuántas tardes de domingo des- 
perdiciamos entre trailers de Hollywood 
y mate con galletitas, mientras apostába- 








último episodio de sator moon 3* parte 
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“Tuxedo, creo que te 
estás pasando” 
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“Eh, putocooo!! 
Qué filmá?” 


mos por MSN con un amigo quién encon- 
traba el AMV más bizarro de Naruto?... 
Incontables horas vaciadas frente a la 
pantalla, incontables clicks encadenados 
que nos llevan a más videos, a más recuer- 
dos, a más tiempo al pedo. Por supuesto 
que no todos son palos. Una escribe del 
resentimiento de una drogadicta en una 
granja de rehabilitación. Pero la verdad es 
que tener esa fuente inagotable de videos 
al alcance de la mano es fantástico. Inclu- 
so hace que ya no tenga demasiado senti- 
do bajar música; para qué, si total, podés 
escucharla en YouTube?... Y encima, ahora 
que podés armar listas, es cuestión de 
encadenar todos los temas que querés 
escuchar, darle play, control + T y a otra 
persiana, muchachos... 


Gracias a todas aquellas personas que se 
tomaron un ratito para escribir al Lupamail: 
lupaCeditorialivrea.com Espero sus 
correos para publicarlos en la próxima Lazer, 
aunque si siguen llegando tantos no creo 
que pueda publicarlos a todos. ^^ 


(1). .unuuea 














I inceramente nos replanteamos veinte veces cómo encarar esta nota antes de darle 

el visto bueno, porque realmente hay material de estas cosas como para llenar una 

o varias revistas enteras. Suponemos haber reunido acá algo de lo más gracioso 
que se puedan encontrar, pero obviamente no lo es todo. Armamos este compendio 
de curiosidades como una primera parte, dejando para próximos números una segunda 
nota en la que daremos ejemplos siniestros y curiosos de las realidades orientales. 





Estábamos por entrar al tercer milenio 
cuando la compañía DC Comics, padre de 
muchos de los superhéroes más famosos 
del mundo, buscaba ampliar sus horizontes 
con el ambicioso proyecto “Planet DC”. Para 
matizar un poco la tendencia ombliguista de 
los superhéroes (que pese a supuestamen- 
te representar al mundo, son en un 98% 
de la tierra de las barras y las estrellitas) 
la idea era mostrar a varios de ellos visi- 
tando a sus colegas del resto del mundo, 
para demostrar que no sólo en USA hay 
locos con los calzoncillos sobre los pan- 
talones dispuestos a combatir el mal yel 
buen gusto. Con esta premisa, los Teen 
Titans viajaron a Japón; Green Lantern se 
fue a Túnez y así con varios más... Como 
podrán prever, uno de estos exóticos 
destinos turísticos por donde repartieron 
superhéroes fue Argentina, en el anual #13 
de Flash publicado originalmente en Sep- 
tiembre de 2000. Wally West, cronológica- 
mente el tercer Flash en portar el nombre, 
es teleportado de prepo a la Plaza San 
Martín de la Capital Federal por ”La Sala- 
manca“, una hechicera con pinta de inca 
que lo invoca para combatir contra Gualicho, 
un malvado hechicero con cuerpo de cua- 
trero y la cara del Roña Castro petrificado. 
Haciéndole honor a su nombre, este brujo 
utilizó un gualicho para capturar a los ver- 
náculos superhéroes del “Super Malón” 
y, ya que estaba, a Jay Garrick, el primer 
Flash. Como se ve que se les acabó el pre- 
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E THE FASTEST MAN ALIVE 
ETENI El MEE TS me 
A o THEDREATEST HEROES 
eere DF ARGENTINAS 
supuesto de ideas, los lacayos de Gualicho 
ho son sino unas bolas peludas con patas 
llamados “Peteys” -seguramente una mala 
escritura de “petes”- que Flash revolea con 
Un tornado. Tras ganar una carrera que lo 
lleva hasta la Patagonia (o quizás al norte 











de La Pampa... no importa, si es total para 
esta gente estodo “el Interior”), Flash 
logra vencer al malvado demonio y liberar 
al Super Malón completo. Ahí se despliega 
un abanico de personajes supuestamente 
folklóricos que uno no sabe si son gracio- 
sos, patéticos, simplemente ridículos, una 
sutil ironía sobre la siempre difusa identi- 
dad argentina... o todo eso junto. Junto a 
la poderosa Salamanca, está su ex novio, el 
temible Cachiru!! Presentado como una 
especie de lechuza violeta, que parece una 
fusión fallida entre Batman y Hawkman. 
Además de que le sigue teniendo ganas a 
Salamanca, sólo sabemos que vuela, tiene 
garras y le gusta el lila... Más triste es el 
caso de sus compañeros, que figuran para 
hacer bulto nomás. Entre ellos, tenemos 

a Pampero, que haciéndole honor a su 
nombre (no el de las zapatillas, sino el del 
viento) causa fuertes corrientes de aire; El 
Bagual, un caballo con cuerpo de hombre; 
Cimarrón, otro con nombre equino y pinta 
mezquina; El Lobizón, un hombre lobo que 
baila el gato; Yaguareté, un corredor que 
hace honor al rápido animal que lo apoda 
(y por su cuestionable traje, al sadoma- 
soquismo también); y por último y menos 
importante el misterioso Vizcacha que... 
esteee... que seguro es re buen pibe. 
Gracias a Tata Dios, Flash se impone contra 
el malvado de turno sin hacerle pasar dema- 
siada vergüenza al super equipo argento. 
Teniendo en cuenta la dupla de autores, el 
estadounidense Chuck Dixon y el argenti- 
no Enrique Alcatena, se entiende que los 
escenarios estén dibujados con notoria 
similitud a sus contrapartes reales y que los 
personajes resulten tan poco representati- 
vos de lo que es la sociedad argentina ac- 
tual. Lo que sí sorprende es que Alcatena 
no haya corregido las generosas burradas 











Frases como “ciao, mi amigos!” podrían 
perdonársele a los angloparlantes Flashes, 
pero que salga de los labios del mismísimo 
yaguareté da un poco de vergüenza ajena. 
Pero bueh, al menos Argentina puede 
jactarse de tener a alguien más que Super 
Hijitus para protegernos de los malhecho- 
res... A esta historia le seguiría un capítulo 
extra donde los tortolitos Salamanca y 
Cachiru combatían al fantasma de “El 
Mazorquero” en una casa de antigúedades 
de San Telmo. Nuevamente el dibujo habla 
de un notorio conocimiento sobre historia 
vernácula y el guión un flojo aporte para 





reforzarlo. 
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WONDER WOMAN A LAS PIÑAS EN RETIRO 


Tras las intrascendentes aventuras, el grupo 
caería en el limbo de los personajes pedo- 
rros hasta unos años después, donde harían 
Un cameo en un par de números en los que 
Wonder Woman se viene a pasear al sur. 

En esta historia, publicada a fines de 2002 
(#186/7, por Phil Jimenez y Andy Lanning), 
se ve que quisieron redimirse del super- 
ficial vistazo a nuestro país que se había 
hecho un par de años antes incorporando 
a un villano que suena aterradoramente 
familiar. Sebastián Ballesteros es un em- 
presario que nació en una villa miseria de 
Buenos Aires y la tuvo jodida desde chiqui- 
to. A su hermano militante lo boletearon 
durante el famoso “Cordobazo” de 1969 y 
a sus viejos peronistas los “desaparecieron” 
durante la dictadura de Videla. De algún 
modo, Sebastián pudo escalar hasta con- 
vertirse en un exitosísimo hombre de ne- 
gocios a quien no se le ocurrió mejor idea 
que escupir para abajo una vez alcanzado 
su objetivo. Como evidentemente tampoco 
se buscaba hacer un análisis profundo de 

la realidad, lo equilibraron haciendo que 
todo se resuelva a las piñas, pero hacien- 
do un tour donde, mientras se cagaban a 
palos, iban destrozando partes de Buenos 
Aires; desde la Casa Rosada hasta la esta- 
ción de Retiro, pasando por el Cementerio 
de la Recoleta y otros puntos típicos del 
paisaje porteño. Al menos tuvimos más 
suerte que los uruguayos, a quienes direc- 
tamente les volaron Montevideo y nunca 
más se explicó qué fue de su capital desde 


BONUS TRACK: 


Comic boliviano que con estética de Tezuka 
satiriza sobre los super héroes en sí, sobre la 
cultura y la realidad boliviana y mete bastan- 
tes delirios de yapa. A esta no tan típica cho- 
la del altiplano, Superman la quiere enjuiciar 
porque usa el prefijo “Super-" en su nombre; 
un policía le cobra coima por volar sin licen- 
cia; una mujer la caga a palos por golpearlo 
asu marido, quien momentos antes la estaba 
fajando a ella. De paso pelea contra el mal y 
ayuda a su amigo Evo Morales a luchar con- 
tra “El Imperio” (no el de Darth Vader, sino 
el de Jorge W. Arbusto). Aunque la bajada de 
línea política está de más, ha sido exitoso y 
va por su segunda edición. Mezclando cocina 
boliviana y guiños varios, le da un poco de 
color a los comics del vecino país del norte. 
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entonces (según un atlas no oficial del uni- 
verso DC, sigue convertido en cráter). En 
DC One Million (una miniserie futurista de 
1998), Montevideo es destruida por un Red 
Rocket (nombre que recibían las armaduras 
militares hipertecnológicas que usaba un 
escuadrón especial del ejérrrcito soviéti- 
co), que estaba destinado originalmente 

a impactar en la ciudad de Washington. 
Desafortunadamente, un virus tecno-orgá- 
nico(?) lo descompone a mitad de recorrido 
y por eso termina cayendo en plena capital 
uruguaya. Supuestamente falló porque el 
virus simplemente lo desvió, pero no será 
que al resetearse, el misil buscó el lugar del 
mundo donde más "Washingtons” había y 
por eso cayó en Uruguay? 


SUPER CHOLITA 
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La Cholita con el Superman y el Evo 





PORTADAS RIDICULAS DE COMICS 
ANISA 























Aaaah, la entrañable Edad 
de Plata del comic (otra vez, 
yankee... obviamente). 

La ciencia ficción berreta, 
las "historias imaginarias” 
con miles de versiones al- 
ternativas, los personajes 
inocentones hasta el punto 
de la estupidez, la ausencia 
total de sangre, muertes y 
atisbos de inteligencia en 
la gran mayoría de las his- 
torias. Cómo llamar la aten- 
ción del lector casual sobre 
comics que eran práctica- 
mente una mierda? Con las 
portadas, claro... 


Lo más triste de todo es que al final 


K zabéees, el Guazón me 
dial nadie mata a Archie!! 


invitó a una fiezta de dizfracez!” 


a 


Super-chocolatada 


Super-cualquiera 





Super-nalgada 


(ar). smetenan... 









































La sección que demuestra que tanto este país $ 
como este planeta son inmensamente generosos ji 


INCREIBLE: LANZAN STICKERS TRUCHOS CON PERSONAJES 
DE COMICS HACIENDOSE PASAR POR JUGADORES DE FUTBOL 


Como bien dice la nota sobre bizarreadas en los comics de esta Lazer, la crisis de ideas 


de fines de los 90s llevó a la DC a buscar 
mundo, con bizarros resultados. Muci 


mermar drástica y repentinamente las fila 
do a “divergencias creativas” se 
boludas los chupasangre de mi 
estos personajes viraron sus carreras haci 
sabían), el fulbo. Es en este contexto que 
sujetos a los cuatro vientos, logrando ten 
ciudadanos (salvo los hikikomoris y Migu 
esta gran campaña de marketing es conv: 
proeza tan difícil como llevar a un cumbi. 
a la venta unas planchas de stickers con 
kioscos argentinos rápidamente, cual 


erda esos”, 


personajes en los lugares más recónditos del 
ho más caótico aún es el estado actual de Marvel 
Comics, eterna rival de la primera. Según las bolas que se corren, la “casa de las ideas” vio 
s de sus personajes, quienes renunciaron debi- 
gún unos; o “que los tenían hasta las pelotas de historias 
, Según otras fuentes más extremistas. Varios de 
a su otra gran pasión oculta (tanto que ni ellos 
se decidió publicitar las nuevas carreras de estos 
er al tanto de esto hasta al más aislado de los 
el Del Sel). Uno de los principales objetivos de 
ocar a los fanáticos de los comics a las canchas, 
anchero a la ópera, y con esto en mente sacaron 
memorativas. Éstas se propagaron por todos los 
mazo de Delota de Dragón. 





En apariencia un JE “Héroes de Alquiler” 
normal, pero cuan sólo le dio ganancias per- 
se enoja se le entiende como para... pagar el formance lo llevó pelear 
menos que a Carlitos alquiler. Por eso, ter- con Raúl Gonzalez por la 
Tevez, De hecho, jugaban minó como suplente del cinta de capitán. Jugaba 
juntos en el equipo hasta Inter. Como se aprecia Delota de Dragón con el 
que gritó PODERRR!! y se en la imagen, le decían Pibe Saviola e incluso se 
sacó la vincha de la cabe- “Grande”, Tendrá que juntó una buena cantidad 
za. "Les dije que era un ver que es negro y que de euros hasta que, como 
mutante!”, habría dicho se la enrolla para usarla se ve en la imagen, le cor- 
Cristiano Ronaldo. como bufanda? taron las piernas... 


maza .(42) 




















SMALL COMMENTS ECUATORIANOS 





de Casi Ángeles y Patito Feo. 


“No somos musulmanes pero nuestros 


NO-TE-PONGO-UN-ESPACIO- nman 7 


NI-POR-PUTA-CASUALID 
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Con amplios pasillos rosados 


ni mucho menos se enguasque. para su regocijo. 


Agradecemos a Juan Bermeo Palacios de la web Ecuafriki por el material aportado. 














r Brenda Figuerola 


NO TODO ES 
MIEL Y ROSAS. 
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no de los procesos más complejos 
U y hasta traumáticos del crecimien- 

to es, posiblemente, el pasaje de la 
adolescencia a la vida adulta. Uno supone 
(o lo dejan suponer) que tal movimiento 
está más o menos delineado por el ingreso 
y el egreso de la vida universitaria, la inser- 
ción en el mercado laboral, los proyectos 
a futuro... y otros agobiantes etcéteras. 
Honey & Clover (Hachimitsu to Clover) saca 
todos esos fantasmas a la luz y los compila 
en una historia agridulce y pseudo cómica, 
que sacudió el panorama del shojo conven- 
cional en su país de origen, Japón. Ideado 
e ilustrado por Chika Umino (escritora de 
la que no hay mucha más data interesante 
para contar fuera de que tomó su apodo 
de un 'parque de diversiones junto al mar”), 
Honey & Clover empezó a serializarse en 
Junio de 2000 en la revista CUTiEcomic de 
Takarajimasha, publicación para adolescen- 
tes que fundió en Julio de 2001... Después 
de eso, la serie pasó a la Young YOU de 
Shueisha, no casualmente una revista al- 
go más adulta, que la re-arrancó desde el 
capítulo 15. Por esa época, Honey & Clover 
tenía sus seguidores, pero aparentemente 
éstos eran tanto muy modestos como muy 
yeta, porque revista en la que caía, revista 
que quebraba, como ocurrió con la última 
mencionada, en 2005. No obstante, este 
lapsus no funcionó del todo mal para la 
popularidad de la serie, porque semejantes 
idas y venidas hicieron que la gente de J.C. 
Staff (Utena; Loveless) le pusiera cartas a 
esta turbulencia de manga y lo transforma- 
ra en 24 episodios a cargo de Kenichi Kasai 
(Nodame Cantabile... algo que se puede 
apreciar en el notorio parecido de los di- 
seños de personajes), emitidos desde el 14 
de Abril de 2005 al 26 de Septiembre del 
mismo año. Por esa época, y viendo que la 
cosa ya no daba para más, la revista Chorus 


LALER.. Las, 





(Shueisha de nuevo) agarró la publicación 
desde el capítulo 57 y la condujo al codicia- 
do 64, cuando -un 28 de Julio de 2006- Umi- 
no logró terminar de contar su historia, 
Ahora, los fans estaban enganchados? El 
tema es así. Honey & Clover narra distintos 
sucesos en la vida de un grupo de cuatro 
estudiantes de arte y arquitectura en cierta 
universidad de Tokyo. Todo viene normal 
hasta que, de golpe, el tutor de uno de 
ellos -concretamente, de Yuuta Takemoto- 
cae con una sobrinita con tremenda cara 
de boluda, zarpada ingenuidad e indes- 
criptible timidez. Hagumi Hanamoto, ésta 
es la muchacha, se convierte al momento 
en el objeto de la atención de Yuuta y de 
Morita, la cara opuesta al protagonista. Lo 
interesante en este triángulo es el tipo de 
relación que empieza a darse entre todos 
sus miembros, algo marcado de base por 
las personalidades de cada uno. Yuuta, 






hiper inseguro, enamoradizo, retraído y 
hasta medio rasca, obviamente no tiene in- 
tenciones de confesarle su amor a Hagumi, 
ni siquiera en situaciones en las que podría 
tener alguna chance; Morita, un prodigio 
de la escultura, se la pasa sacándole fotos 
a la piba, llevándole regalos estrafalarios, 
gritándole por el pasillo y haciendo experi- 
mentos uno más bizarro que el otro, con fi- 
nes que nunca le terminan de quedar claros 
a nadie. De todas formas, Hagumi de entra- 
da muestra la hilacha, porque resulta que 
la nenita (que aparenta unos 12 pero tiene 
18) es algo así como un genio en potencia 
del arte abstracto, y esa nueva condición 
abre una dialéctica de rivalidad entre ella y 
sus pretendientes, sobretodo con el sacado 
de Morita. Dos personajes más interactúan 
en la trama: Takumi Mayama, un estudian- 
te de arquitectura ligeramente menos to- 
cado que Morita y un cacho más aplicado 
que Yuuta, obsesionado con el amor de 
una mujer, vamos a decir, ‘madura’, para 
cuyo estudio trabaja de manera esporádi- 
ca. Lo que complica el asunto es que detrás 
de Mayama está Ayumi Yamada, completa, 
absoluta y arrastradísimamente enamo- 
rada de él, incluso a costa de su fama de 
mujer inconseguible. La historia hasta acá 
parece una gilada, pero está lejos de eso: 
lo rico en Honey 8 Clover son los miles de 
planteamientos que se le hacen a cada uno 
de estos vínculos. La trama no se agarra de 
la vida estudiantil y de los típicos proble- 
mas universitarios con las calificaciones o la 
guita, ni se limita a desarrollar un grupo de 
historias de amores no correspondidos. En 
cambio, llena de interrogantes momentos 
decisivos en la vida de un universitario (la 
búsqueda de trabajo, la elección correcta 
o no de la carrera), hace chirriar la relación 
entre el arte y el mercado (todo el mundo 
está interesado en las obras de Hagumi, 
mientras que ella vive en una nube; Mori- 
ta se la pasa boludeando en las clases y se 





El manga de Honey €: Clover 





metal que le dan por sus esculturas), y opo- 
ne el talento de ciertos personajes a la nor- 
malidad de otros. La visión del amor, desde 
distintos ángulos, tampoco zafa: en el fon- 
do siempre nos dejan una suerte de sabor 
amargo cuando, por ejemplo, Mayama le 
baja los humos a Ayumi diciéndole que su 
afecto es pura fantasía, o ante la muy com- 
plicada encrucijada en la que se ve Hagumi 
cuando Morita, que dice amarla, declara 
que “siempre serán inevitables rivales”. 

Si bien la primera temporada del anime no 
suscitó el furor esperado, sí le dio un pun- 
tapié a los últimos capítulos del manga y, 
luego de que medio público se desperta- 
ra, dos compilaciones de historias aisladas 
("Chapter L” y “Chapter F”, a modo de epi- 
sodios 25 y 26) continuaron la serie, como 
puente para que en Junio de 2006 Honey 8 
Clover volviera a los medios masivos en 12 
episodios finales (Honey & Clover II), hasta 
Septiembre del mismo año. De hecho, ésta 
fue su consolidación definitiva como serie 
destacada, algo que se puede notar por la 
cantidad de chivos y sponsors de la nueva 
temporada o la dirección a cargo de Tatsu- 
yuki Nagai (Ikkitousen; Chobits). Tal vez por 
todo este vapuleo, el anime sigue de mane- 
ra realmente fiel al desarrollo del manga; 
incluso se respeta la figura de Yuuta como 
voz narradora y hasta se colocaron, como 
títulos, fragmentos de conversaciones que 
en su mayoría se encuentran textuales 





Live-action Movie 
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en la versión original. Un dato oscuro, sí, 
acerca del anime es la elección de la banda 
sonora; difícil de asimilar es el opening de 
la primera temporada, a cargo de Yuki, 
intérprete que sin lugar a dudas padecía 
Una extraña fiebre tifoidea que la obliga- 
ba a dar semejantes alaridos ya desde la 
primera estrofa de lo que -para mayores 
ironías- se llama 'Dramatic'. Puesto que un 
año después los fans no habían tenido su- 
ficiente dosis de chillidos agudos semana- 
les, Yuki volvió a la carga con *Fugainaiya” 
(opening de la segunda serie), que si bien 
no supera a su predecesora en materia 

de irritación, sí nos hace entrega una vez 
más de ese sentimiento desesperado por 
adelantar el episodio hasta saltear la intro. 
Como todo lo que tiene verdadera fama y 
gloria en este mundo (?), después llegaron 
la infaltable película (estrenada el 22 de 
Junio de 2006) y el esperadísimo dorama: 
11 episodios emitidos del 8 de Enero al 18 
de Marzo de 2008, por Fuji TV. La primera 
se trata de un live-action protagonizado 
por Sho Sakurai (Yamada Taro Monoga- 
tari) como Takemoto, y un cast de actores 
que, pese a desconocidos, pegaban bas- 
taaante bien con la onda de los personajes; 
el problema central en esta adaptación a la 
pantalla grande fue el cúmulo de cuestio- 
nes que la película daba por supuestas de 
entrada, dando por sentado que los espec- 
tadores serían puramente los seguidores 
del manga, anime y demás. Las opinio- 
nes, en consecuencia, quedaron divididas: 
hay quienes no entendieron un carajo (la 
trama está compiladísima pero resguarda 
algunas escenas con sumo detalle, enten- 
dibles para el fan posta de Honey 8 Clover, 
como la de la búsqueda de los tréboles de 
cuatro hojas, o el primer encuentro de Ha- 
gumi y Takemoto en el parque de cerezos) 
y hay quienes, por entender demasiado, 
esperaban más. Muy criticada fue la cues- 
tión de que se borró de un plumazo toda la 
personalidad espástica e insólita de Mori- 
ta; aspecto que afortunadamente el dora- 
ma retomaría más tarde, con la actuación 
de Hiroki Narimiya (Gokusen). Lo acompa- 
ñaron Ikuta Toma (Hanakimi) como Take- 
moto y Riko Narumi (1 Ritoru no Namida); 
la trama del dorama adapta muchísimo 
más fielmente la del anime, y a su vez re- 
toma algunos puntos caídos del manga (la 
escena de la confesión de Ayumi a Maya- 
ma, por ejemplo). De hecho, para muchos 
de los fans, Honey 8. Clover dorama es la 
mejor de las compilaciones, más ordenada 
y más abarcativa, de todo ese grupo de in- 
seguridades, planteos y romances que esel 
fenómeno en general. 
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Honey & Clover 


Bochornoso. 
Dos egresados de la es- 
cuela de George “robo a 
cuatro manos” Lucas. Uno no 
se sabe si le hace homenaje 
al Koh-i-noor o a un salero 
gigante mientras que el otro 


parece estar listo para ir 
al horno con papas... 


Yo estaba muy conforme 


con Super Hijitus, pero 


ahora que conoci q T 
zón con la 
jalón, el cabe: = 
ES la cabeza me parece un P! 


jecito no me 
tu trajecito n 
Jele, Vas co! o. Mirá, para 


E o 
inspirás ni simpatí 
ta próxima te venis de 

Vizcacha, estamos 


Es notoria la 
filmica de E 


alcanzó Para 
detalle por ey 
dió el puntaje 


Cómo venís así con el traje 
del grosso de Cocomiel 
portando esa cara de perro 

mojado con herpes?? Te voy 

a mandar a Pedro el Escamoso 

a que te ataque con su china 

asesina!! La tela está bien, 


Pero qué me importa, gil 
UN UNO0000!: O, 
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LA VERDAD DE LA MILANESA 


o descubrimos absolutamente na- 
N da si decimos que los argentinos 

somos una mezcla extraña y, aca- 
so, única en el mundo por su contenido, 
en cuanto a la sociedad que conforma el 
país. Las sucesivas oleadas de inmigrantes 
que históricamente llegaron a nuestras 
tierras fueron impregnándole una im- 
pronta muy difícil de mensurar a la socie- 
dad base y eso se ve reflejado con toda 
su fuerza y más que nunca en la actuali- 
dad, hasta en cada uno de los hechos que 
conforman nuestra vida cotidiana. Por 
supuesto que esto que hablamos también 
tiene su correlato en la comida. 
A la histórica tradición de comer un asado 
con un vinito en familia o a la clásica re- 
unión dominical para entrarle a unas pas- 
tas, también con un vinito, en este último 
tiempo parece haberse afirmado la tenden- 
cia de juntarse a comer una pizza con una 
cervecita :P, quizás a caballo de otra moda- 
lidad también bien argenta y cada vez más 
creciente como es la del delivery (y sí: pizza, 
drogas y putas debe ser lo que más se pide 
a domicilio). 
En fin, la cuestión es que hoy por hoy, la 
pizza atraviesa uno de sus mejores momen- 
tos, según lo que dicta el paladar argenti- 
no, y ésa es una razón más que suficiente 
para, desde las páginas de Lazer (revista de 


POR MARCELO VICENTE 








Marcus Porcius 


hondo contenido culinario :P), intentar ras- 
trear su origen. 

Aunque cueste creerlo, la vieja y querida 
“zapi” tuvo su remoto génesis en el Siglo 
VI a.C. Según cuentan algunos cronistas de 
esa época, los soldados del ejército persa 
de Darío el Grande, que se la pasaban mar- 
chando en el interminable afán de conquis- 
ta de su rey, tenían por costumbre cocer 
sobre sus escudos una especie de pan fino, 
al que cubrían con queso. Costumbre que 
fue esparciéndose hacia el Mediterráneo -el 
centro del mundo, por ese entonces-, don- 
de un par de siglos después, ya egipcios, 
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La primera pizzería del mundo 


griegos y romanos habían incorporado un 
menú parecido a su dieta. A propósito, la 
precisa descripción de “una masa redon- 
da aderezada con aceite de oliva, hierbas y 
miel horneada sobre piedras”, aparece en 
lo que se conoce como la primera historia 
de Roma, de Marcus Porcius Cato. 

Ya en la época del Imperio, estas tortas 

de harina achatadas (que siempre esta- 
rían ligadas a los estratos más bajos de la 
sociedad) eran condimentadas con lo que 
se tuviera a mano y cocidas en hornos co- 
munales por las mujeres, mientras hacían 
el pan para sus familias. O sea, estas pizzas 
primitivas se horneaban básicamente para 
mitigar el hambre de chicos y viejos mien- 
tras esperaban a que los panes estuvieran 
hechos, pero también se fueron populari- 
zando gracias a que los hombres, además, 
podían llevárselas a sus trabajos en sus al- 
forjas para comerlas frías en los almuerzos. 
Entonces eran conocidas con el nombre de 
“picea”, palabra que los romanos usaban 
para describir el ennegrecimiento del pan 
en el horno. 

El tiempo fue pasando, el Imperio Romano 
se fue a la mismísima mierda y, de a poco, 
lo que es la actual Italia habría de ir to- 
mando forma. Hace alrededor de unos mil 





Primer Museo de la 
Pizza en Córdoba 





Pizzeta pal loro 
y las cajas para el boxer 


años, en Nápoles comenzaron a hacerse 
muy populares unos “círculos” recubiertos 
de hierbas y especias, los cuales recibían el 
nombre de “foccacia” (de ahí viene nuestro 
conocido “fugazza”). Y citar en este punto 
a la ciudad donde el Diego consiguió gran 
parte de sus mayores hazañas futbolísticas 
no es antojadizo, ya que ahí, en Napoli, la 
pizza evolucionaría hasta llegar a ser, bási- 
camente, lo que es en la actualidad. 

Sin embargo, el lector despierto habrá 
notado que, hasta ahora, mucho se habla 
de hierbas, especias, etc., pero ni una sola 
mención se hace a un ingrediente funda- 
mental en la pizza moderna: el tomate. Y 
es que esta verdura no sería conocida por 
los europeos sino hasta después de que 
América fuera “descubierta” en el Siglo 
XV. Tal cual, el tomate, que era conocido 
por los aztecas con el nombre de “toma- 
tí” o “tomahmac” y que entonces tenía el 
tamaño de una cereza, llegó a Italia recién 
en el año 1554, pero resulta que ahí, vaya 
uno a saber por qué, la gente creería que 
era venenoso por lo que, durante mucho 
tiempo, solamente se lo utilizó como deco- 
ración de los platos; y no por nada recibió 
tampoco el nombre de “pomodoro”, o sea, 
“fruto de oro”, dándole, así, una connota- 
ción mística. 

Peeero así como un día alguien acá probó 
que si comía sandía y tomaba vino no se 
moría, allá en Italia alguien se dio cuen- 
ta de que el tomate no era venenoso. La 
historia nos lleva entonces una vez más a 
Nápoles, ya más acá en el tiempo, donde 
a un ñato se le ocurriría poner tomate 
encima de la todavía popular foccacia. Y 
también ya era conocida la mozzarella, 
elaborada con leche de búfala, por lo que 
la pizza, tal como se la conoce hoy en día, 
iría tomando definitivamente su forma. 
Así las cosas, la Antica Pizzeria Port'Alba, 
es decir lo que se conoce como la primera 
pizzería del mundo, abriría sus puertas en 
1830 en la propia Nápoles, por supuesto. 


(a). -sacnan.... 
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"Le traigo su pizza espazial, 
digo, espezial” 


Pizza Man (?) 


Local que aún hoy existe, dicho sea de 
paso, y que se ubica en el 18 de la Via 
Port'Alba, por si alguien alguna vez quie- 
re ir a mandarse una porción de muzza. 
La pizza estaba en boca de todos, lite- 
ralmente (d'oh...), y las clases más altas 
también empezaron a interesarse en esta 
particular combinación de masa, tomate 
y muzzarella que se horneaba. A propósi- 
to, vale la pena una anécdota al respecto. 
Resulta que hasta los mismísimos monar- 
cas de Italia -el rey Humberto | y la reina 
Margarita- querían probar este plato que 
hacía las delicias de la plebe y, una vez de 
visita en Nápoles en el año 1889, alguien 
de la corte le encargó al pizzero más re- 
conocido de la ciudad, un fulano llamado 
Raffaele Esposito, de la Pizzeria di Pietro e 
Basta Cosi (actual Pizzeria Brandi), que se 
mandara unas zapis para que los reinaldos 
las paladearan. Entonces, Esposito. prepa- 
ró tres. Una de las cuales, para congraciar- 
se con los soberanos, consistía en salsa de 
tomate, muzzarella, y albahaca, o sea, la 
elaboró con los colores rojo, blanco y ver- 
de como la bandera italiana. Cuenta la le- 
yenda que a la reina Margarita este plato 
la fascinó, por lo que Esposito, tras recibir 
las felicitaciones de rigor, terminó bauti- 


Reina Margarita 









“Me como una calabresa y 
esto es un hidromasaje” 


zando a su creación como Pizza Margarita 
(o Margherita), nombre con el que aún 
hoy es conocida en todo el mundo la pizza 
que incluye albahaca. 

Ya entrando en el Siglo XX, muchísimos 
italianos del sur emigrarían a otros paí- 
ses en búsqueda de un mejor porvenir, 
escapando de las guerras y hambrunas 
que conmovían a la vieja Europa por ese 


entonces. De hecho, Argentina fue uno de 


los destinos predilectos de napolitanos y 
genoveses, que se afincaron en el barrio 
porteño de La Boca, ahí cerquita nomás 
del río, en pintorescos conventillos que 
hoy convocan a miles de turistas por año. 
Y claro que también traerían consigo la 
pizza para que los porteños, primero, y 
más tarde el resto de los argentinos, la 
conocieran y la disfrutaran. Fue así como, 
poco a poco, pizzerías que hoy son un ver- 
dadero emblema de la ciudad de Buenos 
Aires (y hasta consideradas patrimonio 
cultural) fueron abriendo sus puertas. 
Como quedó dicho, la pizza en la actua- 
lidad goza en Argentina de una popula- 
ridad a prueba de balas, y la ya célebre 
“semana de la pizza” (la última de Mayo) 
es un buen indicador al respecto. Incluso 
desde hace ya algunos años, gustos clá- 
sicos del ayer y hoy se dan la mano con 
auténticas pizzas gourmet que incluyen 
ingredientes variopintos y sofisticados, 
como lo pueden ser el queso brie (tam- 
bién conocido como “la eyaculación de 
Dios”), el salmón o los huevos de codor- 
niz, El espacio es tirano así que, para el 
final, qué mejor que una frase que solía 
decir el enorme -en todo sentido- Fede- 
rico Fellini, mientras se mandaba una de 
anchoas: “No me sirvan champagne y 
caviar, denme un buen vino y una pizza 
bien grande, y me sentiré feliz”. W 











Pizzerias emblemáticas de Buenos Aires 
Dónde queda?: Av. Corrientes 6735 


Descripción: El mismísimo Gardel y el gran jockey Irineo Leguisamo eran habitués de esta pizzería de Chacarita, 
donde también se destaca la pizzaiola. Nuestro amigo, el narrador Isidoro Blainsten, asegura que este es uno de los 
pocos lugares en los que todavía se puede percibir el Buenos Aires del pasado. 

Se merece: 4 vicentes 
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ANGELÍN 
Dónde queda?: Av. Córdoba 5270 


Descripción: Los creadores de la “pizza de cancha" (o sea, con un diámetro mayor a cualquier otra pizza y sólo 
recubierta de salsa, sin mozzarella), Otro amigo de la casa, el actor Robert Duvall, cada vez que viene a Baires se 
clava un par de porciones ahi de pie, y Frank Sinatra, cuando estuvo en Argentina, hizo que le llevaran una pizza de 
Angelin al hotel. 





BANCHERO Ses 
Dónde queda?: Av. Corrientes 1300 y sucursales 

Descripción: Si bien el local del centro es el más conocido, Banchero nació en el barrio de La Boca en 1932. Son los 
celebérrimos creadores de la fugazza con queso, aunque, en los últimos años, la calidad de la pizza parece haber 





decaído un poco. 
Se merece: 3 vicentes 


BURGIO 
Dónde queda?: Av. Cabildo 2467 P 
Descripción: Se dice que Banchero, El Cuartito (que nos quedó fuera por falta de espacio) y Burgio conforman “el 
triángulo de oro de la pizza porteña”, Todo viejo, no demasiado limpio que digamos y con mozos que parecen sali- 
dos de la isla del Dr, Moreau, pero la pizza es extraordinaria. Tiene todo lo que debe tener una pizzería emblemática! 
Se merece: 4 vicentes 





GUERRÍN 

Dónde queda?: Av. Corrientes 1368 : à 
Descripción: Probablemente ahí se coma la mejor pizza de Argentina, sentado en sus espaciosos salones, o bien, 
de "dorapa", siempre con un vasito de moscato a mano, La de verdura con salsa blanca, también sale como trom- 





pada de pizzero. 





EL PALACIO DE LA PIZZA £ e & & 


Ao vt ponde quedar Ai CoNienie. 71 


Descripción: Gran pizza media masa, tradicional y con mozos que hace cuarenta años que laburan enel local, 
Ideal para hincarle el diente a una grande de muzza después de salir del teatro de revistas de ver una obra del Ruso 
Sofovich. La fugazzeta rellena, también se lleva las palmas. 

Se merece: 4vicentes 


LAS CUARTETAS 

Dónde queda?: Av. Corrientes 838 s 
Descripción: La pizza, que viene en una especie de sopera chorreando grasa y aceite por todos lados, es tan ee 
minal como exquisita, El comensal sabe que, sí bien con cada bocado que da se tapa unaartería, no puede evitar 
comer este manjar como poseído. 

Se merece: 5 vicentes 





LOSINMORTALES 

Dónde queda?: Av. Corrientes 1367 y sucursales 5 
Descripción: Otro clásico cerca del Obelisco, que abrió sus puertas en 1951, y que siempre contó con una impron- 
ta tanguera, Liza Minelli y Charles Aznavour son sólo algunas de las celebrities que probaron la famosa pizza a la 
piedra de este lugar. 

Se merece: 4 vicentes 
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E Por Maxi Ferreira 


SOUL EATER 





scenarios góticos, personajes enig- 
máticos, elementos grotescos y una 
interesante versión del inframundo, 


Con excepción de esto último, tal vez, pa- 
recería que estamos hablando de una pelí- 


cula de Tim Burton (con Johnny Depp como 


protagonista, de yapa). Pero no. Soul Eater 
es una extraña mezcla de todas estas cosas, 
acompañada por una fuerte trama gene- 
ral, y una dosis más que importante del 
mejor humor japonés. Su autor es Atsushi 
Okubo, un mangaka cuya única experien- 
cia en el rubro se la debía al comic B-Ichi 
(2002, cuatro tomos), y a una breve cola- 
boración como dibujante en GetBackers. 

El manga de Soul Eater, publicado por la 
editorial Square Enix (Fullmetal Alchemist; 
Tokyo Underground), apareció por primera 
vez en Junio de 2003, como un one-shot en 
la revista Gangan Powered. 

Luego de dos ejemplares, fue trasladado a 
la Monthly Gangan Wing, donde hizo una 
única aparición, para finalmente pasar a 

la Monthly Shonen Gangan y comenzar su 
serialización regular. Al día de hoy, el comic 
sigue publicándose en la revista, sumando 
once tomos recopilatorios, lanzados a par- 
tir de 2004, y es uno de los platos más fuer- 
tes de la editorial, junto con FMA. 

Soul Eater transcurre en un mundo bastan- 
te peculiar, donde el sol y la luna son mu- 
cho más escalofriantes que los hermanos 
Suller, mientras que el mismísimo dios de la 
muerte parece ser el tipo más copado que 
existe. Con todo patas para arriba, y dando 
por sentado que no se trata de una can- 
ción de María Elena Walsh, se introducen 
los dos protagonistas de la historia: Maka 
Albarn, una piba inteligente y dedicada, de 
profesión Técnico de Guadaña; y Soul Eater 
Evans, el típico pibe cool, fuerte y lanzado, 
que en realidad no es ningún pibe, sino 
una Guadaña Demonio (?!). Esto quiere 
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Tsubaki 
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decir que puede tomar forma humana, 
pero por dentro, su alma es el de un arma. 
En combate, Maka empuña a Soul y, sin- 
cronizando sus poderes, luchan contra los 
humanos cuya esencia fue corrompida por 
haber devorado el alma de otra persona. 
Otras parejas humano-técnico y humano- 
arma se presentan en la trama, como la de 
Black Star, un Técnico Ninja super alegre y 
bardero, y su compañera Tsubaki Nakatsu- 
kasa, una Espada Demonio que puede to- 
mar la forma de diversas armas ninjas. 
Finalmente, y cerrando el grupo de prota- 
gonistas, aparecen Death The Kid (o, sim- 
plemente, Kid), junto con su par de Pistolas 
Demonio, las hermanas Patricia “Patty”, 

y Elizabeth “Liz” Thompson. Kid, además 


de ser un Técnico, es el hijo de Shiniga- 

mi (el dios de la muerte), y su extremista 
obsesión con la simetría de todo lo que le 
rodea, vuelve cómica hasta la más trágica 
de las escenas. Todos ellos asisten a la Shi- 
nigami Buki Shokunin Senmon Gakkou (Es- 
cuela Vocacional para Técnicos de Armas 
de Shinigami), o Shibusen, para los amigos, 
que funciona como un instituto dedicado a 
entrenar Técnicos y Armas de todo tipo con 
el objetivo de prevenir la reaparición de los 
Kishin, dioses malignos que estuvieron a 
punto de acabar con el mundo, años atrás. 
Esta escuela, ubicada en la cima de Death 
City, fue fundada y es administrada por el 
mismo Shinigami, que es quien dicta las 
misiones que los estudiantes del Shibusen 
deben cumplir, y crea las listas de las almas 
humanas que pueden (y deben) ser aniqui- 
ladas. De este modo, cuando un Técnico 
con su respectiva Arma derrotan y devoran 
el alma de 99 de estos humanos más el de 
una bruja, el poder de dicha Arma crecerá 
notablemente, y calificará para poder ser 
usada por Shinigami. Y en este punto es 
donde comienza la historia de Soul Eater. 
Claro está que muchos otros personajes 
harán aparición a medida que se vaya de- 
sarrollando la trama, desde Espadas Malig- 
nas y Legendarias (entre ellas, las famosas 
Ragnarók y Excalibur), hasta brujas y miem- 
bros del Shibusen de lo más variados. Los 
capítulos son, en su mayoría, autoconclu- 
sivos, relatando una mini historia en cada 
uno de ellos, generalmente relacionada 
con alguna misión que los protagonistas 
deben cumplir, o la introducción de cierto 
personaje. Aunque, por supuesto, hay un hi- 
lo de fondo que une todos los acontecimien- 
tos, que se hace más visible a medida que 
van apareciendo los villanos, con sus planes 
de dominar el mundo y hundirlo en el caos. 
El pasado 7 de Abril comenzó la transmi- 
sión de la adaptación animada de Soul Ea- 
ter, por las pantallas de TV Tokyo. 











“Por qué me gustará tanto este tronco?” 


La misma, que constará de 51 episodios, se 
emite todas las semanas en dos oportuni- 
dades: los lunes a las 18, la versión regular; 
y los jueves a la madrugada, la versión 
“Late Night”, que vendría a ser el mismo 
episodio pero “sin censura”. Por más paje- 
ro e ilegal que suene, hasta lo emitido al 
momento del cierre de esta revista, no hay 
ninguna diferencia en cuanto al contenido 
del capítulo entre ambas versiones. 

Sólo cambia el avance del próximo episo- 
dio y se añaden unas escenas especiales 
durante los intermedios. La compañía en- 
cargada de la animación de la serie fue na- 
da menos que el Studio BONES (Fullmetal 
Alchemist; Blood+), su director, Takuya Iga- 
rashi (Ashita no Nadja; Ouran Host Club), y 
el diseño de personajes corrió por cuenta 
de Yoshiyuki Ito, quien realizó la misma 
labor tanto en la serie animada como en 

la película de FMA. Comparando al man- 
ga con la adaptación animada, el anime 
de Soul Eater es una versión más que fiel 





























del comic original, conservando la trama 

y la continuidad de la misma a tal punto 
que cada episodio corresponde a un único 
capítulo del manga, abarcando todos sus 
acontecimientos, relevantes o no. Por ende 
no sería extraño que, más avanzada la his- 
toria, aparezca algún episodio de relleno 
para ganar más tiempo, y ni hablar de un 
final completamente inventado... pero aún 
es pronto para sacar conclusiones. Sin em- 
bargo, el resultado final es algo realmente 
admirable, adaptando a la perfección tan- 
to el ambiente gótico y oscuro con el que 
se identifica, como el humor bizarro de 

su autor. La originalidad de la serie se ve 
reflejada tanto en la variedad de sus perso- 
najes como en la forma en que juega con 
conceptos conocidos y estándares, trans- 
formándolos para darle sentido al mundo 
de Soul Eater. Los humanos “malos”, por 
así decirlo, aparecen en la piel de los asesi- 
nos más conocidos de la historia del mun- 
do, como Jack el destripador, o el mafioso 
Al Capone; dejando a los protagonistas co- 
mo los auténticos héroes de la humanidad. 
También se hace referencia a otros perso- 
najes conocidos, como el monje Rasputín, 
o los ficticios Frankenstein (Dr. Franken 
Stein en la serie) y el ladrón Lupin. Tratán- 
dose de una serie de estas características, 
no podía dejar de aparecer uno de los tér- 
minos más utilizados en los mangas de los 
últimos tiempos, que, a estas alturas, prác- 
ticamente no requiere descripción. 

El Shinigami, la versión japonesa de la par- 
ca, se muestra en la serie como un ser sos- 
pechosamente amistoso y despreocupado, 
aunque nadie duda del inmenso poder de 
su alma. Dicho sea de paso, este concepto, 
por más religioso que parezca, es uno de 
los más modificados y utilizados por la se- 
rie. En Soul Eater, y haciendo referencia a 
su nombre, el alma de un objeto es lo que 
realmente importa, mucho más allá de su 
apariencia; su tamaño es lo que indica qué 
tan poderoso es; y la sincronización entre 
el alma de un Técnico y el de su Arma re- 
fleja su capacidad de trabajar en equipo y 
realizar técnicas especiales que multiplican 
el poder original. Es por esto que es muy 
difícil que un Técnico pueda intercambiar 
Armas con otro, ya que primero deben ser 
capaces de adaptarse. 

Existe también un Drama CD titulado “Soul 
Eater (Vol. 1): Special Social Studies Field 
Trip”, que viene junto con un Artbook de 
la serie. Además está próximo a salir un 
juego de acción y aventuras para la Wii de 
Nintendo, bajo el nombre de “Soul Ea- 
ter: Monotone Princess”. 
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habrá que esperar hasta que aparezca el Goku de Lugano 
1 y 2 que toque punk rock... Nuestras esperanzas reposan 


i i i “Stallone no va más, 
A generaciones, para seguir haciendo grande es tiempo de Stallone” 


W.KATANA-ONLINE.COM.AR Tel/Fax (011) 4743-383 


Belgrano 77 “6” , San Isidro, Buenos Aires, Argentina 
MULTADO POR BORRACHO... AH, Y POR CIEGO - 


Resulta que Kristjan Gradolf, de Estonia, iba manejan- 

do muy borracho un vehículo cuando lo detuvo la policía. 
Fuerte fue la sorpresa cuando se vio que, además de pasa- 
do de copas, estaba pasado de anteojos negros y bastonci- 
tos blancos... ya que es ciego!!! El caradura de Gradolf tiró: 
“más allá del hecho de ser ciego, manejar es una actividad 
que disfruto y en la que soy muy bueno”. También habría 
dicho que después de calentar la garganta le pinta hacer 
neurocirugías, arbitrar partidos de fútbol, y sólo alguna 
que otra noche supervisar torres de control de tráfico aé- 
reo. Además, le habrían encontrado marihuana y se habría 
excusado diciendo “es para ser menos ciego”. Un genio. 
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LE SALVARON LA VIDA LOS GLOBOS 


Jessica Brown, de 24 años, se encontraba haciendo lo 
que todos los redactores de Lazer hacemos los fines de 
semana: escalar los Alpes, en Salzburgo, obvio. La cosa es 
que la mina se lastimó y estuvo tirada en la montaña 70 
horas, hasta que vio que pasaba un funicular. Jessica, que 
además de osada demostró ser muy inteligente, habría 
pensado cómo llamar la atención de los trabajadores de 
dicho transporte: una bandera blanca?, fuego?, una ben- 
gala? No, “me saco el corpiño y hago señas”. A los cinco 
minutos estaba en un helicóptero rumbo al hospital. La 
sorpresa fue que al entrevistar a los trabajadores que vie- 
ron la señal, estos heroicos muchachos dijeron no haber 
visto corpiño alguno, pero sí “unas tetas enormes”, 
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[i Por Micaela Desprës 





a cuarta es la vencida, dicen. Tras tres 
| intentos fallidos, sea por tiempos 

lo prioridades, finalemente inclui- 
mos este repaso al universo de Shakugan 
no Shana y sus mil versiones, antes de que 
salgan mil más. Porque cuando se trata 
de hacer explotar un éxito asegurado, la 
imaginación supera todos los límites. Y 
en lo que respecta a la chica de ojos de 
fuego, parece que se tomaron el trabajo 
de mezclar los condimentos garantizado- 
res de sucesos: acción a gran escala, peleas 
fantásticas, poderes sobrenaturales y trau- 
máticos sucesos, con las típicas relaciones 
tiernas e inocentonas entre compañeritos 
de colegio. 
Si bien es el anime el que lanzó esta saga 
a la fama, la historia nació originalmente 
como ranobes (contracción de light no- 
vels), novelas con moderado texto y varias 
ilustraciones acompañando, en general 
apuntadas a adolescentes y jóvenes adul- 
tos. Este formato se volvió muy popular 
en Japón (de hecho, hits como Orphen o 
Slayers arrancaron como ranobes), y con el 
tiempo se está recurriendo cada vez más a 
ellas para sacar nuevas historias al merca- 
do. En el caso de Shana, el autor es el nova- 
to escritor ponja Yashichiro Takahashi y sus 
textos están acompañados por ilustracio- 
nes de Noizi Ito (que también hizo lo pro- 
pio con las novelas de Haruhi). A la fecha, 
existen 16 tomos de la historia principal y 3 
de historias cortas complementarias (Shana 
0, Shana S y Shana S II). Como dato anecdó- 
tico y quizás cabalístico, la recopilación en 
tomos siempre sale un día 10. 
En cuanto la historia empezó a cosechar 
buenos comentarios, las adaptaciones a 
otros formatos no dejaron de multiplicar- 
se. Con sólo algunos días de diferencia (y 
podría decirse que casi a la par) nacieron el 
anime y una primera edición de mangas. 


LAZER.. (as) 





La versión televisada corrió a cargo del es- 
tudio J.C.Staff (Utena; Excel Saga), con la 
dirección de Takashi Watanabe (Slayers; 
Ikkitousen) y diseños del mismísimo Noizi 
Ito, para asegurar la fidelidad visual a las 
novelas. Esta combinación de argumento 
sólido, buena calidad gráfica y una OST muy 
pegadiza (con temas bien punchi en ope- 
nings y endings) elevó a Shakugan no Sha- 
na a la consagración como una de las series 
que no hay que dejar de ver antes de dejar 
esta tierra (a no ser que se pueda ingresar 
al Infierno con un iPod o similar). Para dejar 
todo más claro, al final de la nota pusimos 
Un cuadro gigante con todas las adaptacio- 
nes hechas hasta la fecha, como para ir ta- 
chando a medida que se van viendo. 





Una ranobe 


LA HISTORIA DE LA 


Yuuji Sakai es el clásico pibe de colegio, no 
muy popular pero muy bueno, que lleva 
una vida típica. Tiene un mejor amigo tra- 
ga y una compañera santa, tímida y tetona 
que muere por él (aunque él ni la registra, 
obvio). Pero se ve involucrado en un hecho 
que transforma su aburrida vida por com- 
pleto. Un día como cualquier otro, al volver 
del colegio, Yuuji ve cómo todo lo que su- 
cede a su alrededor se paraliza, aparece un 
bizarro bebé gigante que intenta comérse- 
los e, inmediatamente, una chica extraña 
que lo enfrenta. La mina sin nombre (a la 
que Yuuji decide llamar Shana por que la 
espada que lleva se llama Nietono no Sha- 
na) es una Flame Haze conocida como En- 
patsu Shakugan no Uchite (algo así como la 
guerrera de pelo de fuego y ojos rojos). Lo 
qué? Una Flame Haze es una cazadora de 
poderosas criaturas de otro mundo -los 
Guze no Tomogara- que se dedican a sa- 
carles a los seres humanos la energía vital 
que los mantiene vivos. Cada Flame Haze 
trabaja al servicio de otras entidades pode- 
rosas, también llamadas Guze. El de Shana 
se llama Alastor. Pero los Flame Haze de- 
ben evitar también que esa ansia comilona 
de los Guze altere el equilibrio del mundo. 
Para eso, reemplazan a las personas “man- 
ducadas” por sustitutos similares que se co- 
nocen como Antorchas (Torches), las cuales 
toman la apariencia de la persona antes de 
ser borrada. Su existencia se irá apagando, 
así como también los recuerdos que otros 
tenían de él y así su muerte se supone que 
es menos traumática. En su encuentro con 
la Flame Haze, Yuuji descubre que es un 
Torche con los días contados, pero no cual- 
quiera, ya que en su interior tiene al Reiji 
Maigo, un objeto mágico (o sea, un Hougu) 
que regenera a medianoche el poder gas- 
tado por Yuuji durante el día. Por supuesto 
que los enemigos de turno van a querer 
apoderarse o de la espada de Shana, o del 





Los incestuosos gemelitos 
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“Vos sos 
Kachucha no Shana?” 


poder de Yuuji, así que la parejita alternará 
entre batallas hiper destructivas y exáme- 
nes de matemática. Algunos personajes 

se van a ir agregando a la trama principal, 
como la despampanante y alcohólica Flame 
Haze Margory Daw, o Yoshida Kazumi, la 
buenita compañera de Yuuji que le tiene 
todas las ganas. En el anime y el manga, los 
hechos se suceden de manera casi idéntica. 
De las sagas de la primera temporada, la 
última es la más importante porque tiene 
un cierre abierto en el último episodio, que 
es retomado por la segunda parte. En esta 
saga se arma el triángulo amoroso prin- 
cipal: Shana, Yuuji y Yoshida. Además, se 
enfrentan a Bale Masque, una especie de 
ejército de Guze no Tomogara. Al final de 
la batalla, el mundo parece haber logrado 
una tregua, pero nadie parece haber saciado 
sus ganas amatorias. Shakugan no Shana 
Second arranca con algunos capítulos de 
relleno, para volver al arco principal en el 
capítulo 9. En esta segunda parte, aparece el 
desconocido papá de Yuuji y sigue compli- 
cándose el triángulo amoroso -porque llega 
una nueva interesada en el sex symbol de 
Yuuji- pero lo más importante es que se 
conoce el origen del Reiji Maigo y quién 
era su portador anterior, y parece volver a 
retomarse la lucha contra Bale Masque. 




















EL ENORME MUNDO DE SHANA: 
OVA, PELICULAS, ESPECIALES Y JUEGOS 


Ranobe: Shakuga ana. 19 volúmenes (10-11-2002 al 10-11-2007). 
Aún siguen saliendo de a 3 ó 4 tomos por año. 





Anime: Shakugan no Shana. 24 capítulos emitidos del 06-10-2005 al 
23-03-2006. Cubre los primeros 9 volúmenes de las ranobes. 





Manga: Shakugan no Shana, 4 tomos (y sigue saliendo). Publicados 
desde el 27-10-2005, Sigue el plot de anime. Lo publica Media Works 
con dibujos de Ayato Sasakura. 





Juego: mezcla de novela visual y RPG, salió para PS2 el 23-03-2006. 


Especiales animados: 

+ Sh o Shanatan y no Shanatan returns: son dos cor- 
tos cómicos, donde Shana está en tamaño chibi haciendo boludeces con 
su espada, comiendo pan de melón y paseando siempre en la cabeza de 
Yuuji. Algunas son las mismas escenas del anime, sólo que redibujadas 
con Shana diminuta. Salieron a la venta en una edición limitada del pri- 
into DVD japonés de la serie, el 25-01-2006 y el 25-05-2006. 

no Hecatetan: otro corto delirante, donde Shana continúa pe- 
, pero se le agrega Hecate en el mismo mini tamaño (una Guze 
no Tomogara malvada que aparece en ambas partes del anime). Fue 
editado en un DVD de regalo con una guía de información sobre Shaku- 
gan no Shana, en Octubre de 2006, 

e Banjo no Car n: un especial muy cortito donde aparece Whi- 

, la Flame Haze que entrenó a Shana, lamentándose por no 
aparecer en la película y adelantando la segunda parte de la serie en 
producción. Este especial se editó en un DVD especial introductorio a la 
película, en Abril de 2007. 

> También existen dos episodios especiales más: ugan no Shanatan 
unto al DVD especial de la película, en Septiembre de 
n no Shanatan Second (que salió como omake del pri- 
mer DVD de la nueva serie de Tv, a fines de Enero pasado). 


























Otro juego: Una reversión del juego de PS2, pero esta vez para Ninten- 
to DS. Salió el 29-03-2007. 





OVA: Koi en no Kóga hu (tutorial sobre amor y vacacio- 
nes de verano). Yuuji, Shana y toda la clase se van de excursión en barco 
hasta una especie de hotel/spa donde habrá enredos amorosos. 

Un extra que ahonda en la parte del triángulo amoroso “Shana-Yuuji- 
Yoshida”. Salió el 08-12-2006. 





Película: Shakugan no Shana ula. Es una reversión de la pelea 
contra Friagne que transcurre en ime. Hasta la mitad es lo mismo, 
pero esta versión de la batalla es completamente diferente. Lo más no- 






table es que Alastor se manifiesta fuera del pendiente por primera vez 
en la pelea con Friagne. En el anime, en cambio, esto recién sucede en 

la saga final. La película adapta casi al pie de la letra el primer volumen 
de las ranobes. Estrenada el 21-04-2007, el staff es el mismo de la serie, 


Oootro Manga: Shakugan no Shana X Eternal song -Harukanaru Uta-. 
Publicado desde el 19-09-2007. Un solo tomo hasta la fecha. La historia 
transcurre en el siglo XVI, durante la Gran Guerra. La protagonista es 
Mathilde Saint Omer, la Flame Haze de pelo llameante que precedió a 
Shana en ese puesto. Lo publica Media Works con dibujo de Shii Kiya. 





Y ooootro Anime: Shakug nd. La continuación 
inmediata de la historia, que intenta atar los cabos sueltos que dejó el 
primer anime. Adapta a las ranobes desde el episodio 9 y los anteriores 
son capítulos de presentación y relleno. Emitida desde el 05-10-2007, 
hasta el 23-03-2008, comparte staff con la anterior serie de TV. 
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RAS MORIR ATROPELLADOS POR UN SUBTE, KURONO* 


Y KATO APARECEN DE GOLPE EN UNA RARA HABITA: 
CIÓN JUNTO A OTRA GENTE TODO ES PARTE DE UN 
JUEGO: ALGO LLAMADO GANTZ LOS EQUIPA CON 
ARMAS Y RASTREADORES PARA EJECUTAR MISIONES 


ANIQUILACIÓN DE EXTRATERRESTRES QUE VIVEN 
E INCÓGNITO EN TOKYO. SINO ZAFAN DE ESO, VAN 
MORIR POSTA: 

HIROYA OKU. SERIE ABIERTA EN JAPÓN! 


OMN SEE NE /2VIZ/Media; UKE 
E E E E ora o 


IYA 99 ESCUELAS A LA FUERZA; PERO, COMETIE; 
IRON EL GRAN ERROR DE ELEGIR COMO NUMERO 


M00'A'LA ESCUELA TODOH, EXCLUSIVAMENTE 
DEDICADA A PELEAR: AL VER QUE AHÍ SON 
IRE PETES; LOS EMPIEZA A ENTRENAR MAYA 


I NATSUME. ESTO PROVOCA LA IRA DEL CONSEJO 


DISCIPLINARIO, QUE CONTROLATODOS LOS 


I CLUBES DE PELEA DE LA ESCUELA; MENOS A 


UUKEN (DONDE LA'CAPITANA ES MAYA): 
PARICIÓN DE MINAS EN TETAS DE POR MEDIO; 

LOS VAN'A QUERER HACER CAJETA! ESTA OBRA 
EL ACLAMADO AUTOR OH! GREAT:COMBINA 
'AJERISMO Y/ACCIÓN, CON FUERTES DOSIS DE 
'OMEDIA Y/HASTA'SEXO HARDCORE! 


DE OH! GREAT: SERIE ABIERTA EN JAPÓN: 


F TENJO TENGE O OH! GREAT / Shueisha, Inc: / VIZ Media, LLE: 
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La soledad es un concepto ciertamente difuso. Más de una 
vez he oído y comprobado cómo se puede estar en medio 
de una habitación llena hasta las bolas de gente y sentirse 
solo. También he oído y comprobado cómo en el medio de 
algún inhóspito lugar sin un solo ser humano en kilómetros 
a la redonda uno puede sentirse acompañado. 

A veces por voluntad propia, otras por devenires de la vida, 
nos alejamos de todos y nos sentimos solos. 

Uno de mis instintos más básicos durante la mayor parte 
de mi vida probablemente fue la necesidad loca e imperiosa 
de escaparme de mi hogar y emprender un nuevo viaje, una 
nueva aventura. Pero (qué contradicción!), para disfrutar 
de esas aventuras necesitaba saber que tenía un hogar, una 
vida a la que regresar. 

Ya alrededor de mis treintas llegó una época en la que tuve 
que enfrentarme sin querer a la situación más temida: a que 
no hubiera nada demasiado sólido a lo que regresar. Una y 
otra vez las puertas de donde se recogen las valijas en los 
aeropuertos se abrían, era siempre de noche; una multitud 
de gente se sacudía delante de mí examinando mi cara 

en busca de reconocer en mis rasgos a quien esperaban, 
otros levantaban carteles con nombres escritos en distintas 
lenguas y caracteres. No miraba hacia nadie de todos ellos, 
me dirigía absorto en mí mismo a la cola del taxi, sabía que 
no había nadie esperándome. El taxi me llevaba hasta casa, 
y por supuesto no había nadie para recibirme dentro, Me ti- 
raba en un sillón, ponía música y miraba de reojo mi cuadro 
de neón. Había vuelto de otro país, de otro continente, de 
lo que fuera en esa ocasión... no había nadie a quien tuviera 
demasiado sentido llamar a esas horas para decírselo. 

Ni tampoco había familiar alguno en esa ciudad. 

Los días se convirtieron en meses, los meses en años, la vida 
cambió una y otra vez. Amigos, amigas, amantes, novias 
fueron y vinieron. Pero llegó el momento donde me había 
convertido en una criatura adaptable, La soledad era fantás- 
tica por la libertad que te daba, la compañía era fantástica 
por el calor que te transmitía. Cualquier situación era buena. 
Era éste el objetivo de la vida? Ser capaz de llegar a poder 
disfrutar de ella en todas sus variantes? Tal vez. Sin embargo, 
como todo en este mundo, es complejo y su respuesta dista 
de ser básica. Lo reconozcamos o no, todos somos adictos. 
Ser adaptable significa que tarde o temprano vas a extrañar 
eso otro que también te hizo feliz. Todo aquello que nos 
trasmite felicidad o nos genera emociones profundas se las 
ingenia para aferrarse a nuestras venas y generarnos adic- 
ción. Tal vez lo fácil sea hablar de adicciones al alcohol, dro- 
gas de ocio o drogas recetadas, pero lo cierto es que princi 
palmente somos adictos a millones de otras cosas mundanas 
que van desde nuestras costumbres diarias a sensaciones 
intensas que queremos repetir. Y por encima de todo ello 
está el amor. El amor es ciertamente la droga más adictiva de 
todas, y el síndrome de abstinencia de él, el más grotesco y 
horroroso de cuantos haya (particularmente la abstinencia 
del amor pasional -el de pareja-, pero no exclusivamente). 
No obstante, la libertad le está siempre pisando los talones 
en nuestra lista de adicciones. 

El problema es que lograr que estas dos adicciones coexistan 
pacíficamente es probablemente la tarea más titánica a la 
que nos enfrentamos en nuestras vidas. Horas de pensamien- 
tos, infinitas salidas de bar, charlas interminables de teléfo- 
no o MSN, diarios personales, cigarrillos y bebidas solitarias; 
parecen estar siempre y eternamente inundadas en una u 
otra encarnación de este conflicto. Un conflicto de propor- 
ciones dantescas cuya solución, muchas veces, se siente roza 
la utopía. Pero el problema es que nuestra felicidad depende 
en da demasiado alto del talento que tengamos para 
identificar las fronteras de esta coexistencia, de aceptarnos 

a nosotros mismos y hacerle entender al mundo lo que 
anhelamos que sea esa coexistencia. 

Hay madrugadas que llegás a tu casa cargado de energía 
positiva de una fiesta, de una salida, y por un instante 
efímero te parece haber comprendido el mundo. La coexis- 
tencia pacífica entre nuestras adicciones se siente muchas 
veces igual de efímera. 








Cartas, damas y caballeros, comienza el Lazermail!!! 


- 12-56-01 

Bueeenas... Así que los cosplayers somos una tribu urbana 
ahora? Mirá vos, hago cosplay hace como 7 años y recién 
ahora me vengo a enterar!! Pero déjense de joder, qué sarta 
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de pelotudeces que se están diciendo últimamente por ahí. 
Tribu urbana, por Diooossss!! Sinceramente, escribo este 
mail bastante indignado, primero para darles mi opinión al 
respecto, y segundo para pedir la opinión de ustedes y de 
los lectores, porque tal vez yo estoy pensando en caliente y 
no estoy en lo correcto enteramente. Como todos ya habrán 
visto, estos últimos tiempos los programas de televisión y 
las revistas se empapan con notas y más notas sobre las 
denominadas “tribus urbanas”. Que Emos, que Floggers, 
que Heavies, que Altos Cumbieros... y no sé a quién se le 
ocurrió la brillante idea de incluir dentro de esta categoría 
a los Cosplayers (muchas veces mal llamados “Otakus”, Esto, 
para mi, es algo totalmente fuera de lugar, y tengo mis 
razones para pensar así. Primero, el cosplay existe en 
Argentina hace bastante más de una década, por lo tanto 
no somos una “novedad”, y menos una “nueva tribu”. 
Estamos desde mucho antes que los “brand-new" Floggers y 
Emos (en mi época les decíamos Chetos y Darks, ja!). Salgan 
del termo, periodistas “cool"!! Segundo, uno supuestamente 
ho puede pertenecer a 2 tribus urbanas: un Emo no puede 
ser también Alto Cumbiero, un Rockabilly no puede ser al 
mismo tiempo Hip-hopero, y así. Si yo pertenezco a una 
tribu, en todo caso me considero Rollinga, pero hago cos- 
play, y la mayoría de mis amigos o conocidos dentro del fan- 
dom son Emos, Floggers, Rollíngas, Heavy, Dark, Cumbieros, 
Rastas, Otakus o lo que se les ocurra, y también hacen cos- 
play. A lo que voy es que el cosplay es un hobby que nos 
Une, sin importar cuál sea nuestra onda, no nos diferencia 
del resto de los seres humanos, cosa que sí llega a suceder 
con las verdaderas tribus, Y esto me lleva al tercer punto. 
La mayoría de las tribus tienen una tribu o más enemigas, in- 
cluso pueden llegar a armarse bardos muy jodidos con sólo 
cruzarse por la calle. Emos versus Floggers, Rollingas versus 
Cumbieros, Neonazis de borcegos con cordón rojo contra 
Neonazis de borcegos con cordón negro... Cuáles serían 
nuestros enemigos? La gente que va de civil a los eventos??? 
-"Así que no te disfrazaste? Tomá, guacho! Te cago a trom- 
padas! Te tiro un Meteoro de Pegaso!” jaja!! Y por últi- 
mo, pertenecer a una tribu es supuestamente una forma de 
vida, es decir, uno es Hip-hopero, Flogger o Rollinga las 24 
horas del día. Pero ni yo ni ningún cosplayer que conozca va 
al laburo o a la facu con la peluca de Goku o el casco de 
Power Ranger, no? Por eso repito, el cosplay me parece sólo 
un hobby sano, divertido y que nos une sin importar qué 
otra cosa hagamos de nuestras vidas. Y por eso me calienta 
que nos encasillen en algo que no creo que seamos, y me 
gustaría que los chicos que van a representarnos a los pro- 
gramas de Susana Giménez o Chiche Gelblung, si están de 
acuerdo con algo de lo que digo la próxima vez se lo hagan 
saber a la gente, en vez de quedarse calladitos ante la igno- 
rancia y dejar que nos hagan ver como pelotudos o enfer- 
mitos, Bueno, listo, ya me descargué, gracias por leerme, 
un gran abrazo para todos y espero verlos pronto. 
- Hernán “Snake” Kralj (Isidro Casanova) 








La verdad que recibimos una cantidad enorme de mails de 
lectores molestos por la forma en que se ha presentado el 
fenómeno cosplay en la Tv argentina en el último mes y pico, 
eligí el tuyo xq es bastante representativo. Es más que obvio 
que los cosplayers y/o los otakus NO SON una tribu urbana 
por las más que evidentes razones que mencionás. Aun así, 
creo que tampoco es para crucificar a los cosplayers que 
fueron. Sería muy hipócrita de parte de cualquiera decir que 
no hubieran aceptado ir si tenían la oportunidad: aun si 
intuían que existía el riesgo de que el canal de Tv presen- 
tara la entrevista o información de una forma tendenciosa 
que no era la que uno quería. En uno mismo a la hora de 
aceptar ir a la Tv siempre prima ese deseo de 5 minutos de 
fama y la creencia de que podremos mágicamente iluminar 
al conductor para que entienda lo que le queremos decir en 
esos pocos segundos que nos da para una respuesta. Son 
errores humanos y comprensibles. Me vi las notas de Tv en 
YouTube y realmente creo que la gran mayoría de los cos- 
players intentaron explicar que no eran una tribu urbana, 
por ejemplo. Pero, claro, eso no significa que lo lograran, ya 
que para hacerse entender en Tv hay que tener cancha en 
eso y mucha labia, cosa que no tienen xq tener necesaria- 
mente los cosplayers. Lo que ya me parece menos disculpa- 
ble es la trama de cómo se gestaron las entrevistas a otakus 
cosplayers. Básicamente éstas nacieron de una campaña de 
prensa que inició una empresaria chilena para promocionar 
a las chicas que bailan Para Para (de quienes es manager). 















A fin de darle algo más de color a las entrevistas, pidió a 
un socio local que le consiguiera “algo” que hiciera más 
atractivo el paso por cada programa de estas chicas del Para 
Para... Ese “algo” fueron obviamente los cosplayers con el 
subtítulo de “nueva tribu urbana”... Tristísimo, la verdad 


- Lz-56-02 

Exclusivo! Oberto confiesa “Me enamoré de una vampira”. 
Imágenes ya!!! Te felicito, Leandro, me alegra que estés 
feliz, y gracias por compartirnos algunos pantallazos de 
tu historia en el prólogo del último correo (L255). 
Felicitaciones también por la publicación de Dragon Ball, 
luego de tanta lucha y laburo. Aguante Lazer y todo su 
equipo, que está cada vez más arriba. - Esteban Quintana 
de San Martín (sí, el mismo de Lz-52-03, y de varios otros 
mails solo leídos por tus ojos pero esta vez con nueva 
dirección de mall, Un abrazo a todos/as. 








Jaja, mirá que a esta altura ya me comí lo que pensaba que 
eran todas las variantes posibles de gastadas con lo de la 
novia de Transilvania... Pero el titular a lo Crónica TV falta- 
ba, me reí al leerlo. Respecto a Dragon Ball al momento de 
escribir esto ya recibimos todo el material de producción de 
Shueisha y estamos laburando a full. Si los japos no se cuel- 
gan en aprobar las tapas en pocas semanas estará a la venta 
el vol 1 


- L2-56-03 £ 
Maldito Leandro Oberto!!! No pusiste a Bulma en pelo- 
testtl! Era lo que estaba esperando de la Lazer jeje (re 
paja). Sé que muchos de los lectores me darán la razón!!! 
Bueh, eso nada más, te quería decir que sos un forro!! 
Gracias por leer el mail (si lo leíste) y espero algún tipo de 
respuesta (o que me publiques) y que expliques por qué 
ilusionás a tanta gente jeje. -Pablo Tabares (Bs. As.) 


La realidad es que había una página en Lazer#55 dedicada 
a panty shots e imágenes de Bulma en bolas. Pero el No 
Podés! de “Delota de dragón” era tan bizarro que al final 
decidimos extenderlo a 3 páginas, sacrificando esa página 
dedicada a Bulma (que igual no nos había quedado como 
queríamos... s 

Vaya a modo de disculpas este fan art hentai 





- Lz-56-04 
Desconozco cuán a menudo leen correos como el este pero 
allá voy... Desde la salida de la Lazer #34, que fue ante- 





cedida por una tragedia conocida por todos, hasta el día 
de hoy, estuvo pasando por mi cabeza el escribir sobre mi 
parecer de la metamorfosis de la revista, El disparador para 
que finalmente me haya puesto a escribir fue algo que leí 
en un foro que no me acuerdo cuál es, en el cual metido 

en la discusión estaba un odio hacia la editorial que yo no 
conocía. No me inquieto, no soy boludo, sé que uno escribe 
lo que se le canta en Internet y muy pocas veces recibe 

una respuesta que abra un auténtico debate, especialmente 
cuando todos los interlocutores opinan lo mismo y se 
expresan de la misma manera. Obviamente todo esto tenía 
que ver pura y exclusivamente con la cuestión “precios que 
suben”, la cual me toca como consumidor de Lazer, Eva y 
Vagabond, Pero como lector de Lazer me preocupa otra 
cosa; no sé si la palabra es “preocupación”, no me sale | 
otra. Leo “la” Lazer desde que tengo 11 años, allá por el "99 
empecé con el #12, el Kenshin. Esta revista tuvo un prota- 
gonismo esencial en mi vida por diversas razones, la más 
importante fue que me hacía divertir. Si, tan boludo y 
esencial como eso. Había un humor e ingenio que mé re 
enganchó, junto con información que también me intere- 
saba leer. Me acuerdo que leía el No Podés! de la 416, el de 
la revista de Beta X y de la Cosmopolitan, cada vez que 
quería cagarme de risa. No recuerdo en cuál nro fue 
(después compré los anteriores al 12) pero siempre tengo 





resente el “dejá la revista y andá a decirle lo que sentís a 
la persona que amás”, no porque lo hubiera hecho en ese 
preciso momento, sino por el quilombo que armó. Me ge- 
nera algo de nostalgia, es mucho tiempo el que paso. El día 
de hoy veo una revista distinta, que realmente no me di- 
vierte de la forma que lo hacía antes. Soy realista y pienso 
en el hecho de que quizás yo cambié demasiado, lo 
cual es muy probable, pero la realidad es que como todos 
ustedes también cambiaron y nosotros lectores lo vimos, 

iorque ustedes siempre fueron transparentes en lo que 
Están: la forma en la que lo hacian, todo lo que se te 
pasaba por la cabeza, Leandro, mientras veias cómo tu 
emprendimiento iba transformándose en la empresa que 
es hoy, y MIERDA QUE ESO ES IMPORTANTE, El poder leer 
todas las locuras por las que viviste, más transparente que 
eso no se puede ser. Me fui al carajo, retomo. Desde mi 
papel de humilde lector sólo puedo decir lo que pienso y 
pienso que los cambios que sufrió “la” Lazer a mí no me 
convencen. Considero que perdió mucha de su identidad, 
de las cosas que hacían que la eligiéramos de entre las 
demás opciones. Esto es exclusivamente a Lazer como pu- 
blicación y no a sus otras encarnaciones (fiestas, blog...), 

or las dudas. Planteo esto porque considero que, si les 
interesa, ustedes pueden lograr la genialidad que tenia 
antes la revista, OJO, no estoy diciendo que hay que volver 
para atrás, sino buscar qué la hizo “única” antaño y, tenien- 
do en cuenta el pasado y el momento actual en el que vivi- 
mos, recuperar la calidad e identidad que poseía la revista. 
Por supuesto me pueden decir que soy un pelotudo, que la 
revista está mejor ahora que antes, sale a tiempo y demás, 
la cosa es que yo no opino eso y respeto a quienes sí. Yo 
sólo pretendo exponer lo que pienso (calidad antes que 
cantidad, si vienen juntas mejor) porque esta revista me 
importa; si así no fuera ni siguiera la compraría. Y escribo 
porque les tengo un profundo respeto, por su laburo y por 
cómo la editorial creció por ese laburo. Bueno, qué más 
puedo decir, creo que ya es suficiente. Nos leemos después. 
Oba Oba. - Francisco Rivadera (Rosario, Sta Fe) 











Si recibimos muchos mails así? Sí, más vale. Siempre hay 
Un porcentaje de cartas que son críticas y si recibis muchos 
mails, ese porcentaje significa leer una buena cantidad de 
críticas cada número... La mayoría siempre vienen por el 
camino del “ya no es como antes”. Y de hecho este mismo 
tema ya lo hablamos unas cuantas veces en el Lazermail a 
lo largo de los años. El problema es que cada uno tiene su 
época dorada de Lazer y no suele haber mucha coincidencia 
sobre cuál es. Por lo general esa época es la de los primeros 
números que leyó cada uno. Es lógico que después de unos 
cuantos años de leer algo ya no te sorprenda como antes. 
Esto mismo nos pasa con grupos de música, series de Tv, 
comidas y -por supuesto- parejas sentimentales y/o sexuales! 
Internet está lleno de críticas feroces a cantantes, actores, 
libros, pacifistas, etc. que uno considera que nadie jamás 
podría decir algo en contra... pero sin embargo luego 
encontrás gente que los defenestra con una obsesión 
increíble. SÍ las personas son así con todo... Cómo va a sal- 
varse una revista como Lazer o una editorial como lvrea 

de la psicología humana entonces? Con esto no me estoy 
lavando las manos de nada. Reconozco que tenemos etapas 
más y menos inspiradas a lo largo del tiempo. No todos los 
números me dejan conforme... Pero lo que sí quiero decir 
es que todo es mucho pero mucho menos evidente desde 
este lado; de lo absolutamente obvio y daro que le puede 
parecer a alguien desde el otro. Tu mail, por ejemplo, no 
dice por ningún lado qué te gustaría que cambiara de Lazer 
concretamente, Si nos basamos en tu carta (y la mayoría de 
las de críticas son así) tengo que reunir al staff y decirle algo 
tan difuso y subjetivo como “bueno, gente, hay que hacer 
Lazer genial como antes de aquí en más”. A lo cual te ima- 
ginarás con qué cara me mirarán... Una vez más, como dije, 
ho es que piense que todas las etapas de Lazer son geniales, 
pero la verdad (si es que existe tal cosa) es algo mucho más 
difuso y variable de lo que nos parece cuando sólo miramos 
un tema desde nuestra óptica estrictamente personal 





- 12-56-05 
En la Lazer de Septiembre (que se vendió como pan | 
caliente) escribiste que te gustaría que dijéramos qué 
vemos en Lazer. Yo lo veo como una de mis prioridades 

ara el entretenimiento, la sección que más me gusta es 

la sección de correo. Me mato de risa a veces y otras refle- 
xiono sobre algunos temas que se tocan, siempre coincidien- 
do en algunos casos y en otros no. Pero con la satisfacción 
de que no soy el único que en la vida no necesitó 
tomarse la pastillita roja (tema tratado por unos de sus lec- 
tores) y que piensa en que a los niños no tenemos que ais- 
larlos de la realidad, que lamentablemente dentro de esta 
realidad hay violencia; y que nada tiene que ver con el 
mundo color de rosas que a veces cometemos el error de 
dibujarles a nuestros hijos, Coincido con vos y con Mirta 
(Lz-55-09), y agrego que ellos ya pasan nueve meses dentro 
del útero como para crearles otro cuando salen del mismo. 
Peores son los programas en que hacen plata con la dis- 
¿fiminación, tocando el tema siempre de la niña que reúne 
características que no encaja con el estereotipo y la 























estereotipada (ejemplo Patito Feo). Quedaré como un 
amargo, pero lo veo así, al menos el anime y el manga no 
fomenta la discriminación que es una de las peores 
enfermedades de nuestra sociedad. Como padre uno no 
puede prohibir que vean estos programas, pero al menos 
tratar de, como decis vos, crear canales de comunicación 
para que al menos de esa lacra televisiva (Patito Feo) apren- 
dan lo que es la discriminación y de lo que se pueden llegar a 
enfrentar en algún momento de sus vidas. Obvio que el pro- 
blema lo pueden estar pasando y con esto caen en la trampa 
de sentirse identificados y engancharse con el programa, 
proyectando así sus frustraciones en éste. Pero como padres 
es nuestro deber cumplir con el rol de guía siempre hasta que 
crezcan y vuelen solos, caigan, se golpeen y remonten vuelo 
de nuevo. Y para terminar, y volviendo a un tema que siem- 
Ba tratás, me parece positivo que expreses que es una 
oludez eso de tirar abajo lo que miran otras personas, como 
si ver Evangelion o Macross te va a dar más categoría que 
uno que mira Pucca, Naruto o Dragon Ball. Y es la misma 
mierda de los que por leer Borges o Cervantes se creen más 
intelectuales y superiores que uno que lee Patoruzito o Lazer. 
Yo disfruto tanto de un libro de García Márquez como esta 
revista y muchas otras. Lo importante es divertirse, pasarla 
bien y encontrarle el lado dulce de la vida. No fue nada 
original esta misiva, pero bueh, no busco sorprender a nadie. 
Saludos - PD: Para cuándo una adaptación al cine del 
Chapulín Colorado personificado por Ben Stiller o el Chavo 
del 8 con Adam Sandler? Me fui al super carajo nivel 4, 
~ Hernán J Godoy (Concordia, Entre Rios) 


Este... Pero en tu mail estás promoviendo en el fondo que 

los que ven, por ejemplo, Naruto son mejores que los que ven 
Patito Feo... por lo cual todo lo demás que decís de disfrutar 
de las cosas y la no discriminación hace agua... ^ 
Ése no es el camino, joven padawan... 





- 12-56-06 
Bueno, por hoy voy a dejar el existencialismo para responder a 
tu pedido de la Lazer 1155 de que te digamos qué es lo que 
le vemos a la revista. Recuerdo que en una Lazer, ya hace bas- 
tante, dijiste que no tenía sentido reimprimir la Lazer $1 
porque Lazer es una revista de actualidad, No estuve de 
acuerdo en ese entonces, y tampoco lo estoy hoy. Esto no es 
así, simplemente porque las notas de actualidad son sólo una 
pequeña parte de la revista. Desde Los Pitufos hasta Buffy, 
desde Sledge Hammer hasta He-Man, desde Bumpty-Boo (Sí, 
yo también lo veía! :D) hasta Seinfeld, Lazer me permitió no 
sólo recordar todas mis series favoritas, sino adquirir una 

n global de la obras (cosa que no es fácil de hacer cuan- 
do por ahí estás viendo un capítulo por semana durante varios 
años), para finalmente analizarlas desde mi perspectiva 
actual. De alguna forma Lazer me ayudó a ordenar y enten- 
der mejor mis recuerdos. Pero el valor de la Lazer no se limita 
al análisis de la actualidad y de la historia de la animación. 
Quisiera destacar que los epígrafes de las fotografías de las 
notas y los No Podés!, junto con tu Editorial y el Lazermail son 
prácticamente atemporales: podés volver a releer el de cualqui- 
er Lazer y vas a encontrar que algo te hace cagar de la risa y/o 
reflexionar como si fuera la primera vez que lo leés. Además, 
para mí la Lazer es la única revista que además de informar y 
entretener cuenta con algo del valor agregado que tiene una 
buena obra literaria, el cual viene dado por las reflexiones, los 
comentarios y las opiniones emitidas por vos, los autores de 
las notas y los lectores. PD: Como todos, yo tengo una serie 
favorita de mi niñez de la cual aún no se habló en la Lazer 
(Las Patoaventuras, aguante McPato!), por lo que procedo a 
realizarte el pedido de nota correspondiente. También podrían 
hablar de todas las historietas de Disney que se vendían por 
acá en los 80's. Finalmente, creo que estaría bueno que realicen 
un índice de las series que han sido tratadas en cada número 
(que podrían subir a la página web). Así sería mucho más fácil 
para nosotros saber qué Lazer tenemos que comprar para 
encontrar determinada serie, y no los molestaríamos pidiendo 
notas de series que ya realizaron. Para hablar de cualquier cosa, 
pueden escribirme a disconafeyahoo.com.ar. Parafraseando a 
Rocío Iglesias de la Lz-55-02, voy agregar: especialmente damas 
de 18 a 30 años! (yo tengo 26 años) 
-Nicolás Ferreiro 











Bueno, sí, es cierto que Lazer tiene un cierto factor atemporal 
en muchas cosas. La verdad es que es una revista bastante 
rara e inclasificable. Es la suma de muchas cosas. 
Es cierto que tenemos pendiente alguna nota de la serie 
animada Duck Tales y el universo comiquero de Patolandia 
y Aatolendia, Es una nota que me gustaría escribir a mí, de 
echo... Soy un gran fanático de Carl Barks, el creador de 
MePato y -a mi juicio- uno de los historietistas más talentosos 
de la historia del comic mundial. Ufff... ahora que digo esto 
me doy cuenta lo mucho que extraño las épocas en las que 
tenía tiempo para escribir notas de Lazer. Antes de que Ivrea se 
volviera tan compleja y me absorbiera gran parte del día a día 
con sus números, reuniones, planificaciones, negociaciones y 
demás cosas que si bien no me disgustan, lo cierto es que no 
me traen las mismas satisfacciones que escribir. Ahí hay algo 





siempre haciéndome ruido en un costado de mi cabeza... 
En fin... Bueno, y respecto al índice de notas, es algo que 
debería estar disponible dentro de no demasiado en nuestra 
recientemente renovada web de Lazer. 








iii AAAAALLLLLLLL FEFFIMINNNNNNNA, 
¡AAAAAAAAJODOO00000000000000!11!1! 





Me tenía que desahogar. Felicidades por el logro de conseguir 
que los japos les autorizaran la edición de Dragon Ball en 
Argentina. 10 años............ Tardaron 10 años en autorizarla. 
Pero bueno, por lo s ahora tengo un buen trabajo y me 
puedo pagar el manga sin pedirle la guita a mi viejo, ya que 
hace 10 años tenía 14 años. Y lo más lindo es que vamos a 
estar 4 años para completarla. Pero creo que vale la pena, yo 
la compro igual. Sigan así, muchachos, 

~ Aníbal Martín Teruel 








La expectativa que ha levantado la publicación del manga de 
Dragon Ball en Argentina todavía nos resulta impactante. La 
gente parece estar contando los días para su salida. Ojalá las 
ventas se correspondan con el revuelo que ha generado. Si es 
así podría cambiar la historia del manga en Argentina y abrir 
las puertas a una nueva etapa. 


- 12-56-08 
Un HOLA gigante para todos, desde Leandro hasta el último 
del staff de ivrea. No recuerdo cuál fue mi primera Lazer y 
aclaro que todavia no leí la última, pero tengo unas cuantas 
en mi biblioteca, que cada tanto releo sobre todo si necesito 
levantar el ánimo, porque siempre me arrancan una sonrisa 

(y hasta carcajadas cuando se trata de epígrafes u originales 
títulos de notas). Por qué escribo? Simple: observé un cambio 
interesante en la conformación del staff (el que aparece en 

las tapas de la revista) y sin embargo no llegó ningún comen- 
tario (creo) al respecto que lo explicara. A partir de la Lazer 
#53, Leandro, aparecés ya no como presidente de Lazer sino 
como Socio Fundador, Como presidente aparece Marina 
Fornaguera... Lo comento porque también son notorios los 
movimientos que se están generando dentro de la misma 
revista. A lo mejor es casual y nada tiene que ver con los 
cambios internos de la editorial, pero observo menos correo 
(lejos, lo mejor de la Lazer, en mi humilde opinión), también 
una diversificación importante sobre temas tratados como 
confección de cosplay o el Lupamail (por cierto, muy bueno y 
agudo en las observaciones) entre otras cosas. Igual creo que 
la amplitud de temas y enfoques siempre fue una caracteris- 
tica de Lazer, nunca sé quedaron quietos, avanzaron y hasta 
anticiparon cuestiones que luego estarían en boca de todo el 
mundo. Y creo que eso es en parte lo valioso que tienen, y por 
lo que tantos jóvenes (y no tan jóvenes, como la que escribe 
=P) los siguen, defienden y consultan. Pero me fui de tema. 
Leandro: muchos te han contado sus vidas, confesado sus 
miedos, éxitos y fracasos y vos también nos hiciste partícipes 
de tus anécdotas, reflexiones, dudas, broncas, dolores... y hubo 
un tercer grupo entre los que me encuentro, que no habló 
pero vivió desde sus casas toda esta evolución. Ahora: que 

ya no seas el presidente de Lazer significa CAMBIOS, asi en 
mayúsculas, pero todo pasó en silencio, sin que nadie siquiera 
lo comente... qué está pasando? No olvides que acá estamos, 
dispuestos a escucharte y seguirte, por los caminos que te lleve 
la vida (caminos largos y sinuosos, según “esa” banda que 

sigo escuchando jaja). En fin, un abrazo enorme y sigan así, 
políticamente incorrectos, humanamente sinceros, medio locos, 
muy nuestros, tan cerca... Me llamo Angélica, tengo 33 años, 
soy de Bahía Blanca, docente (que discute sobre anime con sus 
alumnos xD). 

- Angélica Munuce (Bahía Blanca) 








En realidad si no comentamos nada es xq no pasó nada. 

Son meros papeleríos legales debido a la existencia de múlti- 
ples lvreas alrededor del mundo (como la de España O la de 
Finlandia) y la imposibilidad de figurar simultáneamente como 
presidente en varias filiales de distintos países a la vez. Y una 
mejor organización burocrática nos ha ilevado a poner Lazer en 
la órbita legal de una empresa exclusiva (Unneutral Ediciones) 
en lugar de Ivrea, Pero la posta es que está todo igual que 
siempre en la práctica. Con respecto a Lazer propiamente sí que 
hay Una intencionalidad detrás de la diversificación de temas. 
Estamos tratando de cubrir más cosas y experimentar más. Es un 
proceso a marcha y contramarcha donde vamos aprendiendo 
por el camino. Hasta ahora han salido unas cuantas cosas intere- 
santes, así como varias medio intrascendentes... 








Ok, termina así el Lazermail de este número. Como siempre, 

les recuerdo que para estar al tanto de las fechas de salida de 
Lazer y novedades de Ivrea así como interactuar un poco con 
nosotros pueden visitar nuestro Blog Lazertopia, que se accede 
desde www,revistalazer.com.ar. Gracias por leernos y bancarnos, 
gente. Será hasta la próxima! 


- LEANDRO OBERTO 
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